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In base al periodo della Quinta Era in cui si
de di giocare, è possibile esolorare rìn::crde di giocare, è poss esplorare un

Esistono molte opportunità di gloria e di
::,:'iltto in questa era. Nel mondo sonó state sco-
:-:ie nuove forme di magia; forme che consen_
.-:o agli stregoni e ai mistici di agire liberamen_
:. : indipendentemente, senza dover compiace-
:: {li dei. -L coloro che invece aderiscono ai
:::.,odi tradizionali di operare magia, gli dei
:coinparsi hanno riportato la magia de-ile tre
*:e e la magìa clericale. Ora gli incantatori di
.:::ambj i tipi di magia si osservano con sospet_
- chiedendosi se,potranno lavorare assiemé gli
rr agli altri o se diventeranno nemici

Sono necessari nuovi eroi che reclamino le
:i:ie oppresse e pongano fine alle maledizioni di

:,loro che cercano di distruggere le popolazioni
re un tempo le abitavano. La superficie della

:-:re stessa è cambiata con la venuta della Ouinta::,:,. -\Iolti territori di Ansalon sono stati aÌterati

dall'empia magia del signori Supremi dei Draghi.
La splendida città elficà di euaiinost è ora som_
meisa sotto il Lago della Morte. Gli incendi
hanno consumato intere rigogliose foreste, ridu_
cendole a distese desertichè. Molte terre fertili e
coltivate sono ora diventate fetide paludi.

I draghi, che a lungo hanno vissuto su
Krynn, sono profondamente coinvolti in questa
nuova era e interagiscono fittamente con il resto
delle popolazioni. Sia i draghi buoni che quelli
malvagi hanno combattutó contro i Signori
Supremi dei Draghi nel corso della famiserata
Epurazione dei Draghi. Anche se alcuni de"i dra_
ghi cromatici sembravano essersi messi al servi_
zio dei Signori Supremi dei Draghi, il più delle
volte servivano in realtà soltanto- se stéssi. Uno
sparuto gruppo di draghi neutrali fece quello che
poteva per aiutare i popoli di Ansalon, mentre
altri scelsero di schierarJi con le forze delle tene_
bre. Molti draghi buoni partirono per una peri_
colosa ricerca,_ per ritrovare gli dài scomparsi,
mentre molti altri rimasero indietro, spesso sotto
mentite spoglie, in modo da poter aiùtare come
potevano i popoli sofferenti. Chiunque si metta
in viaggio su Ansalon è destinato a incontrare
dei d3Shi, specialmente ora che gli dei sono tor-
nati. Tutti- i draghi ora si chiedono a quale divi_
nità appellarsi, dal momento che le dúe divinità
l gyi 1 draghi rendevano omaggio, paladine e
Tàkhisis, sono ora caduti dai cie-Íi]

.I po^poli di Ansalon hanno già aflrontato
molte sfide in questa era, e altre iuove sfide si
presentano giorno dopo giorno. La razza dei
minotauri crede che il loro glorioso desino stia
finalmente.per compiersi.Llrazza degli elfi ha
assistito alla distruzione delle sue teré e delle
sue nazioni. Gli ogre hanno scoperto il potere di
una nuova razza di creature, i titani. I Cavalieri
di Solamnia sono stati costretti ad allentare la
rigidità della loro struttura al fine di potersi adat_
tare a un mondo che cambia. I nani combattono
tra loro nelle profondità delle loro caverne sot-
terranee, e sono pochi coloro del mondo di
superficie che sanno delle loro tribolazioni. I
draconici sono una nuova razza che si fa strada
nel mondo, con una loro città. E le anime dei
morti di tutte le razze combattono contro i vivi
al comando dell'Unico Dio.

i a Quinta Era è appena nata. Molto del futu_
ro di questa era deve ancora essere scritto. È
impossibile sapere se i mortali che danno il nome
a questa era siano destinati a un,era di pace e pro_
sperità o di oscurità e distruzione. Spetta a voi
contribuire a fare una scelta, perché anche voi
siete tra quei mortali. Avete la pòssibilità di lascia_
re il segro nella storia di questa era. Avete la oos_
sibilità di diventare degli eroi.

Che gli dei camminino al vostro fianco. O che
possiate camminare da soli, se preferite.

ru--, Xrs?Keeqyxf mmE

'Un'era lí morta/7
"E comíncíara quefa c6e sarà conlscíura
-ru Krynn come /:Era lei fv\ofta[i, ero c6e
creú sarà ['u[ríma ú quesro monfo; [u[
rúna, falíù funga eforse [a mrgfíore."

- Isnmagine di Fiz}:an a Falin e Llsha
I dragrti de// estate di jnca

di N'largaret W-eis e Tracy liiclirnan
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Di lÍ[srueep€f, {Afnis

Se mai è esistito un momento in cui i popo_
.- Cr Kn'nn abbiano avuto un disperato bisog.no

:, -r.ol quel momento è il presénte: la eui"nta.::. l Era dei Mortali.

:l,-ìndo in cui gli dei sono scomparsi, lasciando i
:,,.:oli alla mercè dei terribili Signori Supremi
:e- Draghi e rimanere coinvolti 1., .rrra guerra
--r: r ede i vivi schierati contro i morti. O-ppure
.:orrire un mondo in cui gli dei sono tornàti e.,:o all'opera per richiamare a sé i seguaci per_
:-::, mentre allo stesso tempo lottanó tra ioro
::: determinare chi siederà a capo del pantheon
: iuesta nuova era.
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ERe pmt mXonssri (\-r
Il Caos, il Padre del Tirtto e del Nulla, è stato
scacciato da Krynn, ma a caro prezzo.Il con-
tinente di Ansalon fu talmente devastato che

molti chiamarono la fine della Guerra del Caos "Il
Secondo Cataclisma'l I servitori del Caos (i draghi
di fuoco, i guerrieri demoniaci e gli wight del gelo)
recìamarono le vite di migliaia e migliaia di crea-
ture. Le tre lune, la bianca, la rossa e la nera, sono
scomparse, sostituite da un'unica pallida luna che
non proietta alcuna energia magica sul mondo.

-lnche le stelle sono cambiate e il cielo notturno
ron è più adornato dalle costellazioni familiari. I
\laghi dell'Alta Stregoneria hanno perduto tutti i
-oro poteri magici, e anche i chierici più devoti non
:iescono più a comunicare con i loro dei.

I1 mondo è cambiato. Krynn, strappato dalla
sua posizione originaria nei cieli, è stato traspor-
:ato in un luogo lontano dell'universo e nascosto
agli occhi degli dei che fungevano da suoi guar-
iiani. I popoli di Ansalon, stanchi e indeboliti
jalla guerra e dalla scomparsa degli dei, devono
rra afhontare una nuova specie di pericolosi
lraghi alieni e un nuovo dio dotato del potere di
:sare i morti per soggiogare i vivi.

E così ha inizio l'Era dei Mortali.

K3tvmm ITELLA. @tmf'n ERs
I mondo di Krynn è stato sottoposto a profondi
:'ambiamenti, nel corso della Guerra del Caos e
.ubito dopo. Alcune masse terrestri sono state
:rasticamente alterate, nuove terre sono emerse e

r mari si sono ritratti. Le tre lune sono scomparse
: sono state sostituite da un'unica luna. Le costel-
."zioni sono cambiate. Gli dei non ci sono più.

In molti si sono chiesti perché gli dei abbiano
:5bandonato Krynn all'inizio dell'Era dei Mortali.
,-r.rcuni affermavano che gli dei fossero fuggiti per
:aura del Caos. Altri affermavano che gli dei ave-
-, ano lasciato il mondo per poterlo salvare dal
Caos. Sarebbero passati molti anni prima che la
: erità fosse scoperta: il mondo di Krynn era stato
::atugato ai suoi creatori.

Tàkhisis, la Regina delle Tènebre, aveva sco-
:erto un modo per trasportare il mondo di Krynn
::iraverso I'etere fino a un altro punto del cosmo.
-.:.1e scoperta la rallegrò, offrendogli I'occasione di
:,rtersi impadronire del mondo e di diventarne
'.rlica sovrana. Per millenni ormai Tàkhisis non

=ra mai riuscita a portare a compimento i suoi
:rani, in quanto gli altri dei erano sempre presen-

-," pronti a contrastare immediatamente la poten-
:= magia che la dea avrebbe dovuto lanciare per
:rter rubare il mondo. I-linaspettata liberazione
::l Caos oflrì alla Regina delle Tènebre I'opportu-

-ta che stava aspettando.
Mentre tutti gli altri dei si univano ai mortali

::r combattere contro le Îotze del Caos, Tàkhisis
., t.nn" al di fuori della battaglia, osservando e

:spettando il momento giusto per colpire.
Llrrando gli altri dei furono indeboliti e distratti,
'':ò tutte le energie che aveva accumulato per
:-numerevoli secoli per strappare Krynn dal
::sto che occupava nei cieli e scagliandolo nel
--:ogo segreto che aveva preparato molto tempo

";dietro per ospitarlo. Gli altri dei di Krynn non
iono in grado di fermare Tàkhisis. Alcuni, come

ad esempio Sargonnas, rimasero feriti nella lotta
contro il Caos al punto di conservare a malapena
laforza per soprawivere. Gli dei poterono soltan-
to osservare, attoniti e confusi, il punto r''uoto nei
cieli dove prima splendeva il loro meraviglioso
mondo azzutro. Lo cercarono a lungo, ma non
riuscirono a percepire né il mondo né i suoi abr-
tanti. Perfino Zivilyn, in grado di vedere in ogn
tempo e in ogrri luogo, non riuscì a vedere nulla
se non il futuro fittizio del Krynn rubato.

Anssron nEx,L'ER,J\ nei Monf,arÌ
Così come I'era precedente fu caratterizzarz

principalmente dalla riscoperta del proprio pa-.-

sato da parte dei popoli di Krynn, Così l'Era oe-

Mortali è incentrata sulla scoperta del loro tu:u-
ro. Con la separazione degli dei dal mondo e l:
nuova, terribile minaccia costituita dai Signc r
Supremi dei Draghi, gli abitanti di -\nsa-c-,
devono imparare a combattere per il loro des::-
no.

I primi anni dell'era sono stati segnati da te:-
ribili tragedie, costringendo Ie razze di -{ns"1rr
ad aflrontare momenti bui che non avrebb,ei'-
mai pensato di dover affrontare. I kender. spe:l-
sierati e innocenti, sono stati massacrati a n-rigiia-
ia a Kendermore al momento dell'arnr-c, c-,
grande drago rosso, Malystrlx. I soprar-,-issu:i
sono rimasti "afflitti", segnati nella mente e nei-
l'animo dagli orrori a cui hanno assistiio. c

costretti a spostarsi ad ovest in cerca di riiugrc,. L
regno elfico di Qualinesti è stato conquisl::,
dalla signora suprema Beryl la verde. che ha t::.-
sformato il suo desiderio di genocidio nei c,:::-
fronti degli elfi una realtà sotto il suo domrric :-
terrore. I Silvanesti, spinti dalla paura di r-eder;
anche il loro regno, appena risanato. ca,ler.
sotto il dominio dei Signori Supremi dei DraEh:"
hanno racchiuso le loro terre all'interrro .':
un'impenetrabile Scudo magico. Conr-intr i:
essere al sicuro dal mondo esterno e dai su:-
problemi, hanno scoperto con orrore che L-.,

Scudo li stava lentamente uccidendo.
Eppure, anche di fronte alla tragedie. i mc:-

tali di Ansalon hanno dimostrato forza e innor'' -

zione. Le magie latenti della stregoneria e Ctl
misticismo, da tempo dimenticate, sono siaie
riscoperte, offrendo agli abitanti di -Lasalo::
nuove armi da usare contro i loro oppressori. La
Legione dAcciaio, una nuova organizzazione
sorta per difendere la libertà dei popoli oppressr
dai Signori Supremi dei Draghi, ha raccol:o
numerosi appartenenti, anche se chi si anìLia
all'organizzazione lo fa in segreto. Ma propric
quando sembrava che la speranza stesse per to:-
nare nel mondo, una strana e potente tempesià
ha investito tutto il continente. Dal cuore delle
tempesta è tuonata una voce, che ha annunciato
l'arrivo di un nuovo dio.

Lp' GvnRnn DELLE AnimE
Alcuni anni dopo la scoperta della "nuova magia"
della Quinta Era, gli stregoni e i mistici hanno
scoperto che i loro poteri da incantatori stavano
diminuendo. Nemmeno gli studi più fitti sono riu-
sciti a rivelare la causa di questo risucchio, anche

\fn'ELa ni moplfsPi cl' $



-u Infruopvgfmxxm
che aveva rubato il mondo ai suoi fratelli immor-
tali in modo da poter governare su Krynn come
unica, vera divinità.

{.lm.a nvCIvq €R.!1

La fine della Guerra delle Anime ha segnato il
ritorno degli-dei su Krlmn, anche se il paniheon è
ora privo delle divinità principali della Luce e delle

Tl.Pr.. La maga îocalíziata dei maghi e dei
chierici ora funziona di nuovo, dopo quaÀ'i quaran_
t'anni di.assenza. I poteri latenti dèlla stregoneria e
del misticismo funzionano indisturbati e-Íe anime
possono proseguire lungo il loro cammino.

Le vite di molti abitanti di Ansalon sono
cambiate, forse per sempre, a causa dei tumul_
tuosi eventi della guerra. Alcuni dei più grandi
nemici della Quinta Era sono stati scànfitfi, ma
ne rimangono altri, e nuovi poteri malvagi stan_
no già comparendo. Questo è il momentò in cui
il bisogno di nuovi erói per plasmare il futuro di
Krynn è più grande che mai.

6 .-\, infqonvZions
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qf tuo amore è una naye

a ncoraro aI no[o.
f ;t 1sryp ú sue ,e[e, stamo.ifsuo equyagio,

fustriamo i suoi 1occayoii.' 
vu

E sì. i/-nostro faro arle per [er;

t si, /e nostre coste soni cafle;
/a poniano in porfo,

.yttiyíro è 6uono íetl'a 6Lfera.

J marínaí sranno suf mofo,
t narrnaillanno [a f h,

as-retatí conte í-naní [o son fef/1oro
; i centauri úfvíno cattívo.

Poícií tutti í nnrínaí famano
€ corrono a[suo ormegJí0,

eQgnl u:nto-s1tefa
dr sa/rrle a 6òrlo.

- TàsslehoffBurrfoot
I Draghi del Crepuscolo d'Aufunno
\fargaret Weis & Tracy Hickman

singolo individuo possono ripercuotersi sul mon_
do tntero, così come le onde di un sasso lanciatoin acqua 

, 
si propa_gano per tutto lo ,iugrro.

Guerrieri, ladri, maghi e miitici troveranno .r.irr._
rosi rischi e ricompense ad attenderli... e innume_
revolr opportunità di awentural

fulexn nELLA
Wimf's Ene
Gli eventi della Quinta Era hanno ar,rrto effetti
sco^nvolgenti sulle razze di Krynn. Lo stile di vita e
la filosofia di una ruzza intera può cambiare drasti_
camente nel corso di questo tumulfuoso periodo.

tanne dove specificato diversam"rrè, tutt. l.
razze segùono le indicazioni riportate nell'Ambrcn_
faztbne di DnacoNt_lucp,. Le informazioni relative
alla descrizione fisica. alle peculiarità e ai linguagg
di^queste razze sono indióate in quel voluÉe. Le
informazioni riportate qui di seguiio ,orro àlgiu.r_
tive e non sostituiscono queilé di quel vélu_e.
Tutte le annotazioni riportàte nel Capitolo Nove:
'Altre ere di gioco" valgono per l,inizió deliEra dei
Mortali. Due nuove razze diientano disponibili per
la^prima.. volta ai personaggi giocanti: i bruti
('- tarmak") e i mezzo_kender.

Vrnamf
Gli umani di Ansalon, la più variegata e spesso lapiù resistente delle razzè, vivono- .o-.'meglio
possono nel corso degli anni difiìcili che hanno
dato il via all'Era dei Mortali.

^ I primi anni che sono seguiti alla Guerra del
Caos sono un periodo di rico-struzione, un perio_
do in cui gli umani di Ansalon impar"no a íenire
a paiii con un mondo privo sia dè[a masia delle
lune che della magia ólericale degli dei.-Alcune
comunità umane continuano test-ardamente ad
adorare gli dei, convinti che la loro fede verrà
prima o poi ricompensata. Altri hanno immagina_
to nuovi dei, lanciando un grido disperato i un
cielo strano e sconosciuto ,rúlu 

"p.rinudi otte-
nere una risposta. Né i vecchi fedeli né i nuovi
hanno ottenuto nulla in cambio dei loro sforri.
Nessuna. preghiera ha ottenuto risposta.

{nche se i popoli di Krynn non lo sanno, il
î^?l1g 

è stato strappato.dal luogo che occupava
nelt umverso e spostato in una nuova posizione.
Quuggtù, alcuni draghi provenienti du .rn altro
mondo si sono imbattuti in Krynn e l,hanno inva_
s,o Qyesli draghi, immensaménte potenti, hanno
da:9 rl vra a una battaglia per sterminare i draghi
natrvl dl Krvnn.

, . p".*lierribili scontri, chiamati l,Epurazione
dei Draghi, hanno dato il via a una nuàva e.a dl
terrore per gli umani di ogni contrada. Spesso,
alzando gli occhi al cielo, è possibile assisteie alla
vista incredibile di due dragÀi che si danno bata_
glia., Quando questo u."ù., la gente fugge i"
preda. al terrore, in quanto ; dra[hi ulieni-ro.ro
pronti a_distruggere ogni cosa puidi accumulare
potere..l draghi nativi di Krynn, sia quelli buoni
che_malvagi, possono fare bén poco tianne lotta_
re disperatamente per la soprarruivenza.

hiere generazioni di eroi e di nemici sono-':ssuti. hanno combattuto e sono morti da
c,ualdo la sconfitta del Caos ha condotto
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t.':-',11 3 una nuo\-a era. L'Era dei Mortali è ricca
,:: n'rmerose oppornrnità per l,ar,wentura, offrendo. ..rc::ori stìde emozionanti che vanno dai oeri_
.,r.r dell Epurazione dei Draghi agli sconvtlgi_
:::e::i: e ai risclì della Guerra dele Anime fino"al
:r::,:'lo deglì dei.

Gii abitanti di ,\nsalon, tuffavia, guardano al
-;:'uro con rncertezza. Molte cose ,orr? 

"u-Àiut.,- :r:,n sempre rn meglio. Molle razze hanno sco_:ero che quesri tempi difficili hanno lasciato il
i.1ro per sempre. Migliaia di kender sono rima_
.:i emotir amente. sfigurati quando il grande drago
, rsso ,\Ialr-stnx ha incendiato Kendlermore e Éa
:ls::L-no. i _soprawissuti a fuggire ad ovest. Il
ic,:olo degli elfi, da tempo diviso e isolato dal
:e-.to di -\nsalon, è stato costretto all'esilio quan_
i: sia le nazioni di eualinesti che di SilvÀesti
!o:lo srate invase da nemici esterni. Gli ogre
:r:1.o scoperto una potente magia in grado di
::ariormare i più forti di loro in ,,titani", 

càmpioni
;asli immensi poteri che accumulano le'loro
;nergie in un modo terrificante. I draconici si
scno proclamati una veta razza appartenente a

\1 n. e stanno costruendo unu .ruiiò.r. pronta a
s-ldare un mondo ostile nei loro confrontì.

,\ltre razze, invece, continuano a vivere come
ha:rno fatto per innumerevoli secoli. I nani conti_
luano a scavare sotto le montagne. Gli gnomi
continuano a studiare i loro Compìti della Vita nei
curicoli del Monte Nonimportà. I minotauri si
Sadagnano il loro posto combattendo all,interno
iella loro società, e nel frattempo tramano per
conquistare Ansalon.

LEra dei Mortali è un'era in cui le gesta di un

8 i-\, Cspitoro Vno



- -:;::l Sul mon-
i >:rso lanciato
-::, ,o stagno.
_ 
-'::::l:lo nume-

a:.' e innume-

t

-'' - :-. *to efretti- 
- .-le di vita e

:'::::::-are drasti-
*:- s--ì periodo.
':::11-=:lte. tUtte le
--,:= :,e11',4mbt'en-

-::,-:oni relative
-:. : ;r litgtuggt
:-=- -.'olume. Le
-t .a,tto agglUn-t' :le1 r-olume.
[:::iolo Nove:

-- ..- iell'Era dei
- ::-.:onibili per
:- -,:'::ti: i bruti

::*::: e SpesSO la
: - .line meglio
i:- che hanno

: .''. Guerra del
'-,r,:re. un perio-
:-:.rfno a venire
:=-1:. rnagia delle
:=:-: Jei. Alcune
:::.iCamente ad

--,:,: iède verrà
,j,:r:l,r iÍunagina-
, ::,<oefato a un
::{:::nza di Otte-
:=:el- né i nuovi
. :.-: loro sforzi.
'_::"t sta.

:-:n lo sanno, il
--- :ire occrJpava
:--:-, a poslzlone.
.::r da un altro
::-h'annoinva-
:; :o:enti, hannO
:-'::.i::'are i dfaghi

'.: l'Epurazione
:i:: :luova era di
:'-:rirada- Spesso,
:::': assistere alla
.= s: danno batta-
: Ì.nte fugge in
. -r alieni sono
*- ,I accumulare
. .:e quelli buoni
' ..r fanne lotta-

\el corso di questo periodo, i principali ordi-
ri cavallereschi si riorganizzano.I Solamnici spe-
:ano di trovare un modo per combattere i nuovi
draghi, mentre i Cavalieri Scuri si danno da fare
rer stringere alleanze con queste potenti creature.
Tra le nazioni umane, l'Epurazione dei Draghi è
"rche la causa della nascita di un nuovo ordine di
rombattenti per la libertà, la Legione dAcciaio.
Questa organizzazione segreta opera per combat-
:;re l'oppressione ed è basata sulle virtù fonda-
rlentali dell'amore e della îratellanza.I suoi mem-
:r si considerano pensatori indipendenti, più
:oderni e "aggiornati" nella loro mentalità rispet-
:: ai Solamnici e ai Cavalieri di Neraka.

\el corso di questi anni di dolore e sofferen-
:.. la speranza è ricomparsa nel mondo sotto
:ì:rma di una nuova forma di magia che scaturisce
:a, "Potere del Cuore" per guarire e per svolgere
:.relle che un tempo erano altre attività clericali.
I misticismo, scoperto da Goldmoon, discepola
:: \iishakal, si è diffuso rapidamente tra Ie popo-
,.zioni umane, e nel giro di poco tempo quasi
:ere le comunità umane annoverano qualche
::aticante del misticismo tra le loro fila. Ricor-
:endo al tradimento, i Cavalieri di Neraka hanno
::preso di questo potere e stanno cercando di
.r dnarlo per i loro scopi oscuri.

Per decenni, su Ansalon, il potere dei mistici
::Ì1ane la sola forma di magia disponibile agli
-n'ani. I vecchi maghi, privati dei loro poteri, bra-
::a!ro una nuova forma di magia. Sono in molti a
:-:carla, ma nessuno riesce a trovarla, finché,

' *- finire del terzo decennio della Quinta Era,
-:a misteriosa figura mascherata nota come lo-S:regone Ombra" insegla l'uso della stregoneria
-iiuÌale a Palin Majere. Molti vecchi maghi di
::ro -l,nsalon vengono a saperlo e si recano pres-
. - Palin per studiare sotto la sua guida. Presto
l.'in fonda unAccademia della Stregoneria nei
::essi del suo paese natale di Solace.

Le nuove pratiche magiche si diffondono, e
:".: un breve periodo sembra che la speranza ela
::ce siano tornate su Ansalon. f.iEpurazione dei
J':aghi si conclude con una tregua e, sebbene i dra-
;ri più potenti si siano spartiti Krynn e il governo
:.1 mondo, le loro incursioni sono sporadiche, e
:,.: lo più dirette verso le altrerazze,lasciando gli
:::ani in pace. Ma poi le cose cominciano a peg-
:-- irare. Quei mistici in grado di ricorrere al Potere
:-i Cuore scoprono che tale potere è gravemente
-:jebolito o totalmente scomparso. Gli stregoni
).cprono che i loro nuovi poteri magici stanno
-'arendo o hanno effetti incontrollati. La sete di
:'.Iere spinge gli stregoni ad usare degli artefatti
:el1a Quarta Era, gelosamente nascosti e custoditi,
:.e: "assorbire" il loro potere e ottenere l'energia
rtcessaria ai loro incantesimi. Ma anche tali ogget-
: si rivelano pericolosi, in quanto la magia di tali
:--tefatti è instabile e può fare più male che bene a
::eglì stregoni che tentano di usarla.

Nessuno sa cosa stia accadendo a queste formej' magia, fino ad ora ritenute afidabili. La verità
',--er1e a galla al momento del ritorno dell'Unico
f:o e all'inizio della Guerra delle Anime.

,A.nche se gli umani non vengono colpiti dalla
--'rerra con la stessa gravità degli elfi, che finisco-
:r per perdere le loro nazioni, i reami umani

PrNonAGGi (\',
harno comunque subito grar-i perdite neila guer-
ra. Iltere famiglie si ritrovano divise, quando \lù.:-
grazie d. suo carism4 attira a sé innumerer o;
seguaci durante la sua traversata delle zone sene:l-
trionali e occidentali di Ansalon. NIolti umaru scrrr
costretti ad assistere a scene orribili che non iu-.;,-
ranno più a dimenticare, nel momento in cui de',-r_r-

no affrontare i terrificanti spiriti dei moni. cosi:-:''
a combattere contro i vivi.

Dopo la sconfitta di Mina e del suo -L-m;:
Dio", gli umani lottano per far fronte ar reriSr"
cambiamenti provocati dalla fine della gueir;- Cl'
dei sono tornati, e con loro, anche Ie lune l.'":
magia. Improwisamente, la vecchia rnag-a : --
nuova si trovano a convivere fianco a É=c,,
Alcuni dei Signori Supremi dei Draghi aìien: .,:,::
stati sconfitti, ma altri continuano a go\e:T.:--:-
vasti territori. Molti umani, essendo sraii er'i:it-
donati dagli dei per ben due volte. sono rilun;:, .

a riconciliarsi con loro nuovamente. -{lri. L:: :_--
lera per quello che considerano un \-ero e p:rF,--
abbandono da parte degli dei. si sono ::':---1:.:
apertamente contro di 1oro. Alcuni. ruri:lì:- ::-
colgono con calore gli dei, sia quelli buo::: ::--
quelli malvagi, e sono impazienti di risrabrl-. -

vari luoghi di culto.
La razza degli umani ha vita assai brer e. e L::

nuova generazione sta già entrando nell'e-ra al..:--.
dopo la Guerra delle Anime. Di sicuro rra loro s:=
no già crescendo nuovi eroi... e nuori nerr,uc.

Vnrusni Civirizzeti
La vita di tutti i giorni degli abitanti dr ci:r- i
rimasta grossomodo immutata dopo la ine cei,
Guerra del Caos, anche se in molti si rro..-al, :
vivere sotto l'oppressione. Molte città sono cscu-
te sotto il dominio di un Signore Suprema ;;_
Draghi o sotto la dittatura dei Cavalieri di \e:.I;
Esistono inoltre delle aree contese dalle c-.
potenze che si rivelano particolarmente per:coi,-
se. E così alcuni degli umani che vivono h ;r::
regione sotto un potere dittatoriale pensatú c_

essere migliori di coloro che vivono in u:ra zc::a
senza legge, che devono affrontare crimii. so:r-
mosse e fazioni pronte a scatenare nuore gue-É
Naturalmente, questi stessi umani sono pronr; ;
chiudere un occhio su coloro che vengono silen-
ziosamente imprigionati o fatti sparire quania
azzardano una qualche forma di disobbedienza
civile contro il potere malvagio dominante.

Talenti bonus suggeriti
I talenti seguenti vengono solitamente scelti d.a
personaggi umani civilizzati di 1' liveilo come
talento bonus: Abilità Focaltzzata (una abiliri
qualstasi dî Conoscenze), Diligente, Dita Sottiit,
Indagatore, Inganneoo/e, Mano/esta, Negoziatort.
Persuastb o, Vocazîone Magtba.

F{omspi
Dal momento che le cosiddette "razze barban-
che" vivono in contatto più stretto e in maggiore
armonia con la natura rispetto agli umani cir-iliz-
zati, i nomadi sono meno influenzati dagli scon-
volgimenti dell'Era dei Mortali e più influenzati
dai cambiamenti nel mondo nella natura. I noma-
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così i Car-alieri Scuri li abban_
ionarono. Iasciandoli liberi di
rare ritomo alla loro terra, ma
:nolti si insediarono nelle zone
;rù seh-agge di Ansalon.

Personalità: I Tàrmak sono creature
rnmitir-e e brutali. La forza, I" i,;l;;;
so;ro_ le uniche cose che le i*prèssic_a_

-:o. 
Concetti come Ia pietà e É ";p;_slone sono considerati segni di debo_

l9z.zV. Il solo modo ai g"?aug."uiri L
Èdeltà e il rispetto det d.mak-J a,-;
'irare la propria forza jn combattimenio,
possibilmente contro forze soverchiunii.'f u

bruti disprezzano qualsiasi ,.sr" Ji?.b"

metri. Le donne 
-rono 

leggermil" ;l;basse. Sia i maschi 
"h" lE"f..À;;. "',

lezza. Arrendersi è una purotu'"fr" ,roi"Ju"piscono
,t.*."19, jn quanto nessun guerriero pensereb_
De mar dl arrendersi, preferendo la morte.
. Descrizione fisica: I bruti maschi sono alti

:]r1..1,9 metri, e i più alti u..tu;;;;"l rîí,t

r**
- !1 -ià -r1

muscolosa par! a quella degli
umani più fòrti, ma i loro móvi_
menti sono 

.aggraziati in una maniera che ricorda
oa lontano r movimenti degli elfi; le orecchie deibruti sono a punta. I volti àei Ààr.fri^*".'rl.r_

I0 c\' CapiTolo {,Iuo

-\, Capifor,o Vuo
.ti umanl sono in erado di.soprawivere neglia-'nbienti piu ostiìi càntinuando ; f";" ;À;_.r_ro sulle stesse abilità e tecniche 

"t. tì n".,rrososrenuti fin dall,Era dei Sogni. futtuuià, i"#Ui"_nenti sostenuti nel campo"della ;"";,oi.ji""f.
:,:::.^l:.liti atquanto dannosi p.iÌ-p"iàii pr;:1rrrr. che sono.sempre riluttanti ad a'bb.acciare
nuo\-e usanze. Alcuni riescono u.orror"ara la uiaiel misticismo nel corso d.i p.i.ni;;"""i'à.ff"
Qurnta Era. dat momento ctre I toìà;;;;;;"""r"
:l mondo circosranre e le Ioro;r;;;;i"fi;;"._
.a_-lo.quesro ripo di magra.

. Inoltre. i Signori Supremi dei Draghi alieni:.ìrno drastrcamente alterato alcuni dei territoricccupari dai nomadi. Alcuni popoli 
"oÀu& ,iso;io dor-uti adattare anche al,àlt"rurio"!*aa

cl:na. come ad esempio qr.Ii ;h;;ì;;;o"nelle
P:enure della polvere.'f 

".-uài ì"""'r"' *""f,:esi-sienre e pieno di risorse. Fanno 
"io "frJàir"_

Taienti bonus suggeriti
I ralend seguenti vengono solitamente scelti dai ner_j .agg umani nomadi di 1" livello comà;J;
t t:t"s:,7bih tà Focalizz,ata (Sr?-* i";r*)-Ji#)r*,
j* t,,lnery, Arlettco, Zonr,6"Ai, ò;;;" ;;rbr,&r: tnzt Fut ca, Ro úusfrzza,Krgr*'Thr;;;

J-TeRrrIArr(nnvti)
I Tannak strettamente imparentati con gli umani,nia nonostante ciò una razza a sé stàte (così
ch:amati in riferiment" alla loro-ÀL*i;;; ;;.r"rati-,-a ad est di Ansalon), sono 

", p;p;i;;I""g_so inebriato dal combattimento ; ili; io.r..Furono reclutati da l,ord ért"tq" pìi_"'ii.gfi
+'.'crri dejl'Estate del Caos. Dopo l;;;rl- -
:-r non^furono più di alcuna uìilta" 

-" -^

perti da, una folta barba, come i nani. Indossanobel pochivestiti, al n"" ài À.".roggi, aàr[i"""_razioni sui loro corpi, che p., lor? ,àno ,u"r..
Quando scendono ir' u"iir!ù" ,i'""""ó,Ì. a"
:apo a piedi di decorazronr azztrne, che secondole loro. convi nzjonihanno qu"titl-"gi;ir. or.,.r_tive. I bruti hanno un arco uitul. p"ii-" o"Jffl a"i
ìloi-if i umani,. anche se if t"n"r'.-uiJ"',ìto'iUf"
loro vlte ll conduce snesso a morte premafura.
. Relazioni: a 

"uoru 
aàrÈ b;;;í;;;ìT.;" 

":.luugg1, i bruti vengono considerati nemici datutte le altre razze di Ànsalon. I À;ti; ir., 
""rr",sono ben lieti di.estituire.il.favorl e ""à1".'"gistranjero come un potenziale u*"rru.iJ.""- '

anlrneamento: I bruti tendono a un allinea-mento neutrale e caotico. Rispettano tu i"ii-, 
^utendono a comporrarri in ,iÀao'-i_pr*iiìu;r.

quando non hanno nessuno a comandarli.
. Territori dei Tiumak, L" ;;;-;mora dei
l*,1 : una tontana iroh aà 

"ri-ai"airh"".Qrei bruti che si sono insedia;i ;d ;;;ì."vivono nelle aree pin is"laie,;.; iàffi",
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: 1'::r. Indossano
: - ::..-,: celìe deco-
.-:- sono sacre.
.: :--COprOnO da

--:È. --:le secondo
: ::=cne protet-
: : =- a quello dei
:= -.-::'lento delle
:::::eflatufa.

: - a';*:a aiiena e

,-::::: nemiCi da
rr-::. a loro volta,
.:" : '.-edono ogni
ì.-.-::.:io,

:,: : un allinea-
,*.]: , la forza,ma
,: -, :mprevedibile
.,:::,=iarli.

-.-e:-:. .limora dei
*: di Ansalon.

,:-:: ad Ansalon
.. iole possono
::-:i- igli lontano
*=::za delle altre
'::-rno1lite", che

-:--"r'bero.

Religione: I trmak adorano un gruppo di
dei sconosciuto. Non hanno incantatori di alcun
tipo all'interno della loro società, sebbene nella
loro terra nativa abbiano un ordine clericale chia-
mato i Keena, che fungono da custodi delle storie,
delle leggende e delle profezie del popolo e da
promotori delle loro convinzioni religiose. Nes-
suno sa se alcuni di questi Keena siano giunti su
Ansalon assieme ai bruti.

Linguaggio: I Tàrmak parlano una lingua
gutturale e sorda che soltanto alcuni dei Cavalieri
Scuri veterani della Guerra del Caos sono in
grado di capire. I bruti sono in grado di appren-
dere altri linguaggi, cosa che fecero nel corso
della guerra. Molti preferiscono non parlare le lin-
gue "deboli" delle altre tazze, ma spesso sono in
grado di capire cosa viene detto.

Nomi: I nomi dei bruti sono composti da
varie sillabe che vengono accumulate dal bruto
nel corso della sua vita. A un bambino viene dato
un nome di una sola sillaba al momento della
nascita, al quale vengono aggiunte ulteriori sillabe
nel corso dei riti e degli eventi più importanti
de1la sua vita. I Tàrmak più potenti e influenti pos-
siedono un nome di cinque o sei sillabe. Non c'è
diff-erenza tra i nomi maschili e quelli femminili.

Nomi di Thrmak giovani: Awlkwa, Durku,
Filrayk, Greizei, Irrzil, Krevlorn, Numfar, Oolvo,
Quelsith, Rifb'u, Xulpof

Awenturieri: I Tàrmak ar,'venturieri sono rari.
Coloro che abbandonano le loro case per awen-
:urarsi nel mondo esterno spesso appartengono
Je giovani generazioni nate su Ansalon. A causa
jella loro indole, questi giovani preferiscono non

'eguire le tradizioni dei clan dei loro genitori per
-.rdare a cercare fortuna nel mondo. I Tàrmak più
.rziani possono recarsi all'ar,'ventura per vendet-
:t, oppure perché hanno commesso un torto che
ra provocato la loro espulsione dalla società.

-Ét KATTI KAZZTATT DEr
Y

I aRInaK
- +2 alla Forza, -12 alla Costituzione, -2

- "Intelligenza, -2 al Carisma
- Tàglia Media: I Tàrmak, in quanto creature

:: taglia Media, non ottengono alcun bonus o
:enalità speciale relativo alla taglia.

- La velocità di base sul terreno dei Tàrmak è
:: 9 metri.

- Pittura di guerra: I Tàrmak sanno creare

-::a pittura magica blu da applicare sul corpo,
-cavandola da una mistura di frutti, linfa e foglie

::acerate provenienti dalle loro isole native.
illuesta pittura di guerra, una volta applicata sul
,:rpo, conferisce un bonus di armatura naturale
-5 e guarigione rapida 5. Quando la pittura ha
.tarito un totale di 20 danni, perde efficacia e
.-:n conferisce più né la guarigione rapida né il
: : nus di armatura naturale.

Il segreto della creazione della pittura di
::erra è noto solo ai Tàrmak, che lo custodisco-
,,, gelosamente e lo considerano una formula
.,,:ra. Al fine di creare la pittura, il costo di mer-
::io di un'applicazione viene considerato di 500

":c e richiede una prova di Artigianato (alchi-

PeRs$rxAGci oà'r
mia) con CD 25. Tutti quei personaggi trmak
che possiedono almeno 4 gradi di Artigianato
(alchimia) conoscono il segreto della creazionr
della pittura di guerra.

- Linguaggi automatici: Tàrmak e Comune.
Linguaggi bonus: qualsiasi. Dal momento che
i Bruti hanno colonizzafo e attraversato molte
zone di Ansalon, hanno appreso numercsi
altri linguaggi.

- Classe preferita: Barbaro. La classe di Ba:-
baro di un personaggio Tàrmak multiclasse non
viene conteggiata al fine di determinare la pera-
lità in punti esperienza per i multiclasse (r-edi i-l

Manuale del Giocatore, Capitolo Tie, "PE per pe:-
sonaggi multiclasse"). I Bruti amano i combairi-
menti selvaggi e feroci, quindi la classe de1 barba-
ro è per loro una scelta naturale.

FTnrriI I H tt I

Anche se il popolo dei nani fosse stato sonopo-
sto a grandi cambiamenti nell'Era dei \Iortal.
sarebbe l'ultima razza ad ammetterlo. I na:r
sono un popolo caratterizzato dalla loro nan:ra
testarda, solitamente impervi al cambiamento e

pronti a combattere per impedire che a\'\-ene-e.

Prova eloquente di questo è il loro rifiuto di cre-
dere che il loro dio, Reorx, abbia mai abband-.-
nato il mondo. Attraverso un contorto e compìi-
cato ragionamento, i nani hanno reso onore i.

Reorx per il suo sacrificio nell'abbandonare i1

mondo, affìnché il suo popolo potesse sopral-,r-
vere, riuscendo nel frattempo a non amme:te:É
che se ne sia mai andato. I nani chierici cori:-
nuano ad impartire gli insegnamenti degli de-.
pur sapendo che non otterranno nessun risul::-
to, e molti altri nani continuano a formulare 

=u-ramenti in nome di Reorx, anche se spesso i-
fanno a voce bassa, sotto le loro barbe.

Nonostante la determinazione nanica a n,,,,r

cambiare il proprio stile di vita, i nani non sonù
stati risparmiati né dalla Guerra del Caos. né dag-r
eventi degli anni successivi.

Ilsni pnr-r,n merrTAGnE
I nani delle montagne, solitamente gli ultinri aC

adattarsi ai cambiamenti del resto del moncc.
sono estremamente lenti a riconoscere le nuor e
forme di magia, il misticismo e la stregoneria. e

ancora più lenti ad apprenderle. Quei pochi nan
che abbracciano il misticismo vengono gpardar
con difiìdenza. Qualsiasi nano che scelga di prari-
care la stregoneria rischia I'esilio o la morte.

Thoradin: I primi decenni dell'Era dei \Ional:
sono fonte sia d'orgoglio che di dolore per i n'an:
delle montagne. Un contingente di nani delle
montagne è riuscito a mettere in fuga i nani scur:
che avevano occupato per lungo tempo \a nazia-
ne di Zhú<ar, e hanno restituito a quel regno il
suo nome originale di Thoradin. Thoradin, retta
dal profeta mistico Severus Stonehand, ha stretto
un'alleanza con i Cavalieri Scuri, con grande sor-
presa di tutti. In realtà Severus ha bisogno dei
Cavalieri Scuri per combattere gli ogre, affinché i
nani siano liberi di condurre i loro scavi in una
vallata ricca di gemme e metalli preziosi.

h
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-! CcetFozo t/rro
, lhorúardut. I naru deÌle montagne di Thorbar_,ir,n. grudati da Tàm B.llo*gra'ii.;Ìr;;; j"ria"_

;o urr'antica aJlearva
corso dera dfi;':t,-J.:iiRl*.;,j',ff]
r aro dei runnel fino alla città aì-pr"fr""'r,i" ioaoda creare delle vie di fuga per ifi"p"ì"'àfn"". .._sùefto a scappare dalla collera aÉr drueo É;;.Con grande dolore d.l ; ;;;;;i; ;;:;."
ì?l_o Td",. come previsr". Q""ìà, i;;;_.r:ago e srato abbatuto dagli .tfrit p..o ;;ll;..rr_caisa ,e la mano dell,Unico"Di.j fr"I"" àt't'" .rrr_-:t:rt*1".:1al di sotto a.fU "upitut";ffi;;;;._arùo un rnondazione dal fiume vicino che har:eato il. Lago della Morte. Molri ";;;;;" i"*:-.-nlSati nei tunnel, assieme adi eA

Ouesta tragedìa ha reso "al.uni 
dei nani di].,, :5 ard i n j n sól i ta m en t" roJ i;;j,:;;""i o.rfir*n.:;ìci. mentre altri ins:.- ^L_,r. ,^, --lstono testardamente nel_-.q uirc gl1 etrr nanno portato la rovina sui nani,

)*: î:il: montagnelr[bt4/Gn6: GS 10; uma_._.J:._\leoro 
lnan-o);_ DV 5dg (nobile) + 5dl0.-rerrerot *20; pf Z7; Iniz +.6; V"f O í; CA 20u-lniàno 12, colto alla sprowist a tS): ,qtt'+lil+g:.':schia rd8+6/U_20,'rpd; ilù;' uinìr,u.*r;,tJ.': abutà di classe fonu, isopru*l?lrJ"f , à"*ai_r.:-c -1. scurovisione fino a'22 _,,iàìiiàiiì*i,.:' .:c -1. ispirare fiducia 1 volta 

"f *ri", af_
:t. Iì l=q :q Y ts,v.r +6: Fb.'ii"óÀ t+,. . ...l. lnr rJ.sag 11, Car 16. Ntezzal,4T;..tl;/irò e ra/inri:,aaa"rt*r" "l"iriufi"*S,

;- j::::il, (31birtà) ú ilù# _ii, *re,
lt. .11:^_ 

r.t.-l'ercepire Intenzioni +7, Raggirare

'-,-illrY_]l'- loptl*ivenza *5, Valutarè +ó;
. : .'' _:::Yzata (spada lunga), Arma Specializ_. :.i 

._:paoa tunga), 
^Attacco_ 

poderoso, Autorità,L _ c-Ìoaftere alla Cieca, Incalzarc,' f"irìàir"
l', i:gl:sp2i4 Persuasivo.

_-_9:.:F1e (Str): Un nobite è naturalmente: .-i,o a rar tavorare la gente assieme. euando il.-..-l]: 
:l"gado di aiutà're gr; "ltrì;ìitr;;ir.o__ r. (.onrerlsce un bonus totale di *3 all.impre_." ia svolgere effettuando u"u pit"u di;i1"ffi."

::=-?Y-.':i:tp-lcjtà non puo .r'r.r" 
"*à í"à.i-_: r -ll comDattlmento.

Tratti dei nani (Str): Scurovisione 2Z m,.sperio minatore, bonus di 14 allep.o"" ailuor_
::::i1:$il,: l.l '.'i't...-àu5',p*;,à " ,gri:. .:t L r Lr irer sDrtancrare.quando è in piedi su terre_:c sotido, bonus razziile di +2 "iil' ,ìtì.rru..liio r-eleni, incantesimi 

" .ff.tti Ààgi"i,-'ionu,:. schivare +4 alla CA contro i sjsanti.
_ .1T9.: istr): il nobit. è d.;r";'à;jta capaci__r _r Lnìeeere un tavore a coloro che conàsce.Per chiedere un favore, I 

""úìr. 
-.ti.,",iu"u.ru

.:,va. di favore (1d20+T. pro 
"ilf 

irr"ìeTo"r,u-,oacirà due volte alla serima"r,""Àlà."a.
:er-ori 2.66t 1atti diversi. Il DM a"n"fr* i" èó i,:'ase all'entità del favore ,i.hiesto. iì óO- 

""0_l1i.. da 10 per un piccoto fà;;;; 
" 

Zs"í"1.r"
:--îrî, 

esrremamenre pericoloso, costoso.o'itt._
_i-rc. ll nocllle non può prendere 10 o 20 a que_

ì.._ f]o-I", né può effetruare una seconda oà"u-:r ro sressotavore (o uno molto simile).

-^fî^r1:ltducia 
(Str): per una volta aigiorno,_ ruuue puo usare le sue arti oratorie per iipirare

I2 t-r, CapÌ?oro Vno

qq

jÍil:'*:1,:::::lbÍt (non su se stesso), spronan-doli a migliorare le loià- possibilita di-, è--"-*rv rr ruru pussroulta dt successo. LJnalleato deve ascoltare e osservare un nobile ner rrn
svvL 4ùLurrare e osservare un nobile per un

f .,",9f :-pl eto afrìnch é l,irp ù;; ; ;l;ìu"i*r_rcru arlncne I rspirazìone abbia effet_to. 
_Leffetto dura per 5 round. Il nohilo nr,À i-^r-^Il nobile può ispira_

I"^:^*?j: lta v-olta. u, Ji."t""il':í,H"iJ;
::f':il:j,g.,"ia ottiene 

"; b,;;;;.# à1,ìl 
",tiri salv ezza . on uon,r.',,i^ìf l: ;i' "i l'^,": l' "'colnir" e qt +i*i n^_: r , 

T?.,?1" di +1 ai tiri percolpire e ai tiri per i danni delle armi.
l1oP7en, Spndo lunso o6toà+t,lia*2, scudo oesanì. d,o^^i-:^nag/ia*2, r"udo p.ru^1; í!;';;í";

{f;iry'

'l1l :i - :t l.,r_i :.
rl -,

....r-:,.J Ij,

--.1:I:-l

accral0
gt)aco di
perfetto,

Tarn Bellowgranite

ascia perfetta.

,J^#:::::,::o ty u.n mire nobite Hylar, Bakery1,:ry1n", " G i.{;.i;ì ;ir ";:Ht :: ì,"3ff :j*::1^", Ìî*î g:r .1";6;,;;î""ff"",,
Í:fl"1,:n :,^*: g rilin it;;ff;;# ""i""? 

#1coinvolte come un 
"rra 

---l-' gr v.Lra'rutr rc p

anche RaLo" o î\^-:^--)re maspettato. Col tempo,
3*l: 1*:l e 

-Garimeth c,,,;;;;#ffi ';t:
:,::.:- T9": e si separar-o;;. ilLff;;fti ili:poteva immaginare ail,'epoca, o in qualsiasisuccessivo, fitio alla lo;'t"*' 

v r' quarsrasl anno
rnro àq,- l^*^ ,__:_ o T9tr.: che il figlio gene_
Tl:1"rt"lo.o,r.,io.,"",i,.uu.i,il,il1,l-, j1,11.J"Ì;

:l:"T:"j: HT!î".1i più rb;i ;ii; ;;;"Ji#;tiscismi di Thorbardin.

degli

Tarn,Bellowgranite (il suo cognome fu ofte_nuto dalla combinazione dei nomi di clan delpadre e della madre, i" lur.-uri."*u#'rr".l"t.
relative alle rare unioni à.1""" àii.rît".." u.,mezzosangue, un ..esotico,,, 

per usare ii,t.rrnin"con cui veniva indicato dalla'sua g"il..'a".r" gÌlocchi grandi e oailidi.. l;';;;:'"..ìîJ a, ",faglsar e le mani ag.iti e l,inierììg*r"ì"0"'tr,..i"
degli Hytar, e racchiudev" tr;ìilffi ià1i1.,,*r,._ri ple_s dientrambe l" ú;;;;;ì"",j1.''

Venne cresciuto .""llu ,uffirr","'ìirr. aiHybardin, lAlbero a.[" ùt"-a"gli'?ru,""'r. *.,corso deila sua infanzia 
" aJr" ,i" ;l;in 

"ru,tuttavia, visitò spesso la vasta e buia dà..bardin,rmparando a conoscere.-otto u.rr. tlJiui 
"u,u_Ie,di sua madre (tre livelú di ."ìriaài'lr*rinella roccia nera).

,.. E stato ipotizzato che la sua forzaformid,a_bile p'ou.nìrr. dat r"t'-*;;;,í"'.li'r**,.
Pi,".1*1t:p:ntre la. sua mentalità illuminata fosserrutto oer pru cwilizzati_Hylar. Di ceno og-nunoj:#y"lg_":itori possede"; i; ;; à1," àÍe,*,orrettr, oltre a questi tratti di grand,ezzaìu.ri"u.
S^u-a madre era spietatamente egoista ed estrema_mente propensa al tradimento,L"nir"luo ouar.era distratto e totatmente;ilìì;'il[5, 

""difetto che riuscì a su
giorni ;;i;;il";i"*ffi ffl:":,:ff :i,:'tft
:fl:1u,di quesre debotezzè;.t ;;;;;i'ri ,ru_srormo tn una dote per il figlio.

Molto è stato detto sull,ascesa di TarnBellowgranite come capo nel corso della terrifì_
.cante distruzione di rirorburdi" r""uìi"l i'auf_I'invasione dei guerrieri a"À. J""ii.ié;;:, u,ruforza d assalto letale che annoverava al suo inter_ng 3L"h..dei guerrieri ombra .ìr",l._[r. armicidiati dlaghi di tuoco. A ;;;pii";.;:';*.._
mente la siruazione. I'invasione iUù.'ì"àg" 

^"rbel mezzo delle guerre rntestine scatenate dalfratetto di Garime"th 0" ;i;iL;"i,'6iii*o
Bellowsmoke. Tàrn stesso scappò dalla sua Dri_gionia a Daerforge, 

"o" t'uiuià'a ií o,,rllJ.*
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:anda di nani di fosso, ma giunse a Hvbardin
;oppo-tardi per poter prendeie parte alla difesa
.Jì quella città. Tiovò invece la ciita già in rovina
iopo l'attacco delle armate del Caós. Credette
che sia suo padre che la donna che amava fosse_
:o rimasti uccisi nell'invasione.

Incontrò invece lananache sarebbe diventa_.-g la sua compagna per la vita, Belicia Felixia
Slateshoulders, la còmandante di una delle
poche legioni d'avanguardia di Hylar rimasti. La
rinà era a malapena riconoscibiie, I'assalto del
Caos aveva fuso il letto roccioso dellAlbero della\ìt4 erodendo strutture e monumenti che ave_
;ano resistito per migliaia di anni. La base della
colonna aveva ceduto, riducendo la lunga colon_
:1a a una precaria stalattite.

. ..Baker Whitegranite era a capo delle difese
.lella città morente, e così toccò u Tur., guidare i
.ioprawissuti in salvo. Tàrn e Felicia pà.rurorro
nolti giorni attraversando il labirinto ài 

""u..r,.:cavato al di sopra di Thorbardin, arrivando,
assieme a varie migliaia di nani, nella Valle dei
Thane, la caverna segreta nascosta tra le cime
:iù alte delle Montagne Kharolis.

I profughi soprawissuti erano per la maggior
:arte Hylar, ma comprendevano aiche numero_
ìi -{ghar e Klar, e perfino alcuni Daergar. Tàrn
tsellowgranite li guidò rutri in un'odiss?a attra_
rerso le montagrre nel corso degli anni che
segrirono alla Guerra del Caos. tna volta in
superficie, incontrò i nani delle colline e riuscì a
condurre un'abile prova diplomatica che risanò
:nalmente uno scisma che risaliva ai tempi delprimo Cataclisma. I nani delle colline accolsero i
-oro cugini delle montagne e oflrirono loro cibo
e riparo a su{ficienza da soprawivere ai primi
aspri inverni sulle montagne.

Con la venuta dei Signori Supremi dei
Draghi e i nuovi cambiameùi del móndo, Tàrn
. lì che era giunto il momento per il suo popo_
io di reclamare il regno perduto. Assierne a
Belicia guidò il popolo a Thorbardin, per trova_
:e il reame sotterraneo praticamente abbandona_
to e infestato soltanto dai fantasmi della srande
ragedia che aveva colpito il regno.

Popo aver stabilito u.t qrrà.ti", generale su
eiò che rimaneva dellAlbero della 

-Vita, 
Tàrn

T"iò .q"ll. spedizioni verso tutte le altre grandi
città di Thorbardin, in cerca di ciò che rim-aneva
degli altri clan, ristabilendo i collegamenti e ripu_
lendo le città ridotte in vari stati-di rovina. ùlel
corso dei decenni successivi, il suo piccolo grup_
po..si preoccupò di ripopolare il iegno. I"nani
delle colline che lo deiidèravano furó.ro invitati
a venire a vivere sottoterra. I vecchi tunnel ven_
nero sgombrati e furono scavate nuove caverne.

E così, quando la Guerra delle Anime è
scoppiata su Krynn e gli elfi sono stati costretti
ad evacuare Qrralinesti, Tarn Bellowgranite è
stato. in grado di offrire loro una via di Àrga sicu_
ra. .Il suo nuovo regno sotterraneo, al" sicuro
anche dal potere dei Signori Supremi dei Draghi,
si estende fin sotto le pianure della polvere.
Sotto la protezione dei nani, gli elfi profughi
sono riusciti ad allontanarsi senia esserè esposti
a minacce provenienti dal cielo.

FeroomAcci (\,,
Ftrsui DEr,rE coLLinE
I. nani delle colline, da sempre più tolleranti
r,r.spetto ai loro cugrru, si sono àimostrati piJber.
dÌsposti ad apprendere le vie del mistìcismo.
Un nano Neidar di nome Jasper Fireforee è di-
ventato uno dei primi discepoli mistici al Cota_
moon. I nani delle colline condividono tuttavia
la diffìdenza dei loro cugini delle montagne ne;
confronti. della magia anan , e si tengo-no alla
larga dalla stregoneria. Dimostrano È"r, po.,
tolleranza nei confronti di quei nani che decido_
no di praticarla.

Le tribù delle colline hanno dor,rrto impara_
re ad adattarsi ai cambiamenti climatici a#enu_
ti nel corso dell'Era dei Mortali. Si sono dimo_
strati resistenti e pieni di risorse e, come risu_lta_
to, molti nani delle colline della euinta Era pos_
sjedono doti di sopravwivenza suieriori a qrl.U.
delle generazioni precedenti. Alcuni nani delle
colline, a cui è proibito diventare cavalieri veri e
propri, si sono uniti alla Legione dAcciaio per
combattere contro i Signori Supremi dei Draghi.

Jasper Fireforge
Nano delle colline Mis4,/Mistico della Citta_
{9!ta5: GS 9; umanoide Medio (nano); D\-
9d8+27; pf 69;Iniz *0; Vel 6 m; CA 15 (contat_
to. 10, colto alla sprowista 15); Att ilOl+S
yisghia (1d70+4/x3, ascza da gaenr.a nanica*3);
AS Incantesimi; eS Tiatti dei-nani, grazia d,el

:y:.1_rlgreto del mistico, reputazioné +2; AL
NB;Ts Temp +11, Rifl +2 1++;, Vot +9; For 12,
Dres 10, Cos 16, Int 13, Sag 16, óat A.
Altezza 1,25 m.

Abilxtà e talenti: Artigianato (intagliare
!.g.1") *3, Concentrazionó +2, Cà"o.t.rrr.
(religioni) 

_+11, Diplomazia *g,'Cuariie +f f ,Percepire Intenzioni *5. Sapienza Magica +7;
Competenza nelle Armi da Gue.ra (lscia da
guerra 1a1icq), Escludere Materiali, Fidato,
Incantesimi Massimizzati.

Qutzlzaà rpeatall: tatti dei nani. Grazia del
cuore (Sop):Jasper può sommare il suo bonus di
Carisma ai suoi tiri salvezza sui Riflessi.

- Segreto del mistico (Str): Ogni volta che
J?:p:t lancia.auaifèite legàre o IucT mcandescmte,gr rncanteslmr vengono considerati potenzjati
(come per effetto del talento omonimo).

. ^ 
R"plqrigne,. (Sg): Jasper può aggiungere

*2 a qualsiasi abilità basata sul Carismlquando
interagisce con prigionieri, contadini . piof"gni
o con sovrani, nobili e figure d'autorità. Il borrrm
viene. applicato come penalità (in negativo)
quando Jasper interagiscè con dei nemicl de[ó
Cittadella della Luce.

Incantesimi da mistico al giorno: 6/Z/7/7/4;
CD base: 13 + livello dell'inàntesimo.
, Domini: Guarigione, Sensitività. Incantesimi

da mrstrco conosciuti ( *+1 livello dell'incantato_
re),0 - crearlacqua, curailèn'te minon'*, gaidi, inai
atdaaznne de/ magico, luce, punfcare clbo e beuan_
de, nparare. oirtù; lo - alma magtba, benedtzbne,
a7tan/9, curgfnîe kggere*, ptetà napca, santua_
n0, ?tsnne della morte; 2" _ cura ifen'ie moderate*,
forca del toro, resistenza de//'orso, hjturnr, ò:nfrrA
re), statas, aedere invisibililà:3. - curafrnTe g'mai".
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/inguaggi, /uce tncandescente, nmuoz.;t' ma/edtzìone,
nntumi_ sordità/cecttò; 4" - cura jèn'te cn'ticlte",
porere dtz:ino, nstorare, nbe/a bugie.-

I nipote di F-lint Fireforge desiderava da sempre
dir-entare un eroe. Era cresciuto ascoltando le sto-
rie del suo famoso zio, uno degli Eroi delle Lance.
Jasper sapeva di non essere un guerriero possente
quanto Flint; non aveva né la corporatura né la
inentalità di un guerriero. Tuttavia, ne aveva il
cuore e lo spirito, ed era dotato anche di un dono
dir-erso: poreva guarire gli altri misticamente.

Jasper fece di tutto per diventare uno dei cam-
pioni di Goldmoon e combattere contro i grandi
Sigr-rori Supremi dei Draghi che dominàvano
-{nsalon. Sapeya che una lotta talmente ardua gli
sarebbe probabilmente costata \a vrta. Ma sapeva
'anche che in caso contrario, prima o poi sarebbe-
ro stati uccisi tutti, quindi tanto valeva morire ten-
tando di cambiare le cose. Meglio morire cercando
di sair-are la propria terra.

In alcuni momenti aJasper mancavano
Le "cose da nani", come era solito chia-
marle. Essere sulle montagne con del
soLido granito sotto i piedi e il cielo
apefto sopra la testa. Oppure ritrovar-
si nelle profondità della sua amata
ierra. in compagrria dei suoi simili,
lar-orando nelle miniere e
godendosi assieme

un boccale di
birra. Ma sapeva
che lì non sarebbe
sen'ito a nulla. Sa-
rebbe stato soltanto
un altro minatore, sol-
tanto un altro festaio-
1o, soltanto un altro
r-iaggiatore pronto a
raccontare storie sui
grandi nani. E così
lasciò il suo popolo,
abbracciò gli insegna-
menti di Goldmoon e
scoprì in sé una scin-
tilla di potere magico
mistico. Scoprì che se-
guendo il suo "cuore" e appellandosi al potere in
esso, poteva attingere alla forza nascosta nel suo
petto e inviarla lungo le sue braccia, fino alle dita
e poi passarla nel corpo di un individuo ferito.
Jasper la riteneva una sensazione stupefacente ed
estenuante, e si dedicò con tutte Ie forze a perfe-
zíonare le sue arti curative.

J4 (\i Ceriforo Vm6

Si adirò con se stesso per non essere riuscito
a "curare" Dhamon Grimwulf dalla scaglia di
drago che gli causò numerosi problemi. ùno di
questi problemi quasi costò a jasp.. la vjta. La
scaglia proveniva da Malys, e-le permetteva di
prendere il controllo di Dhamon. euando il
drago ordinò a Dhamon di uccidere Góldmoon,
Jasper si frappose tra Goldmoon e Dhamon. E
venne rapidamente abbattuto.

Jasper capì subito che stava morendo. In
lontananza gli parve di vedere suo zio Flint. Ma
venne riportato indietro dalla Kagonesti Feril,
dotata a sua volta di alcune abilita néile arti cura-
tive. Jasper ebbe bisogno di tempo per guarire,
dal momento che la ferita inferta da óhario., 

"r"profonda e aveva lasciato cicatrici sia fisiche che
emotive, ma Jasper non esitò a tornare subito
nella mischia per combattere i draghi. E non
smise mai di considerare Dhamon un amico.

Il nano si considerava spesso il più debole
dei campioni di Goldmoon, anche ìe non lo
disse mai apertamente agli altri. Sapeva di non

possedere alcuna particolare bravura in com-
battimento, e a volte poteva fare ben poco
per stare al loro passo nel corso dei nume-
rosi viaggi del gruppo attraverso Ansalon.
Le sue gambe corte da nano non poteva-
no competere con le lunghe gambe degli

elfi o degli umani. Se non fosie
stato per la rumorosa presenza

del kender Blister. Jasper a
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volte avrebbe temuto di
essere lasciato letteral-

mente nella polve-
re dal resto del

gruppo.

Nonostante le
sue insicurezze a
causa della sua
poca dimestichez-

za nel combattimen-
to, Jasper fu determi-
nato a prendere parte

alla difesa contro i dra-
goni al portale della
Finestra delle Stel1e.
Rivolse una preghiera
agli dei, allora assenti.
di poter impugnare il
martello come mai

era riuscito a îare.
E forse, in qualche

turo n o as co lt at e, p o i ch é *lÎ0";rl? ::: t"Tf î''i;
che non aveva mai mostrato prima. Quella notte.
sotto le stelle, diede fondo a tutta la foiza e a rutro
il coraggio di cui disponeva, e riuscì a superare la
terribile aura di paura emanata dei grandi Signoi
dei Draghi. Jasper si sentì più vivo che mai q:uel1a
notte, e si chiese se non avesse finalmente ègua-
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:ss: i,nalmente egua-

gliato fabilità e il furore di suo Zio Flint. Mise a
segno numerosi colpi contro i draghi.

Alla fine, morì sotto i colpi degli artigli di
una delle gigantesche creature. Fu I'unico dei
campioni di Goldmoon a non soprawivere allo
scontro con i Signori Supremi.

Fl.gni scvn,j
Se I'Era dei Mortali si è rivelata un periodo di
trionfo per i nani della montagne che hanno
reclamato Thoradin, per i nani scuri che un tem-
po vivevano nel regno in rovina di Zhakar si è
rivelata una disfatta.

I Daewar e i Theiwar, chiamati nani scuri
per la loro incapacità a tollerare la luce del sole,
hanno scoperto che la magia che avevano usato
per lungo tempo per diÈndersi dai loro nemici
ha cessato di funzionare dopo la scomparsa
degli dei. Anche se si sono dimostrati disposti ad
apprendere le nuove vie della stregoneria e del
misticismo, hanno ar,'uto grosse difficoltà ad
ottenere informazioni in merito, essendo estre-
mamente isolati.

Dopo la loro cacciata daZhakar, i nani scuri
soprawissuti sono fuggiti attraverso vie di
fuga segrete sotterranee verso altre caverne e

roccaforti. I nani scuri, un popolo sempre
pieno di risorse, sono dei soprar,wissuti consuma-
ti, e covano I'ambizione di fare ritorno alla loro
dimora e di distruggere gli intrusi. A tale scopo
si sono impegnati nello studio del misticismo e
della stregoneria.

Gli anni turbolenti di questa nuova era
hanno rinfocolato i pregiudizi e gli odi razziali.
\lolti nani scuri disturbano e diffidano delle altre
razze.Ma conseryano I'odio vero e proprio per i
ìoro cugini delle colline e delle montagne.

llani Di FossCI

GIi Aghar sono in grado di prosperare anche
regli ambienti più ostili, e dai giorni della Guerra
Celle Anime i loro numeri sono cresciuti a dismi-
sura. Anche se hanno dovuto aflrontare molti
degli stessi pericoli delle altre razze,inani di fosso
sono riusciti a soprawivere là dove molti altri non
ce 1'hanno fatta, in primo luogo perché non han-
ro orgoglio, e non hanno amto problemi a sup-
plìcare o afarc letteralmente qualsiasi cosa pur di
:imanere tra i vivi.

La devastazione provocata dall'Epurazione
:ei Draghi si è rivelata una benedizione per i nani
J fosso, in quanto ha prodotto nuove rovine infe-
state dai parassiti in tutto Ansalon. Venuti a saper-
,o attraverso mezzinoti soltanto a loro, i nani di
rosso si sono subito insediati in tali rovine e ne
hanno fatto la loro dimora.

Quelle grandi città che un tempo riuscivano a
renere i nani di fosso alla larga dalle fognature e

lai bassifondi hanno scoperto di avere grosse dif-
fcoltà a respingere i nani di fosso nel corso della
t?uinta Era. Gli Aghar vivono bene in mezzo of
:-ango e al liquame, dimostrando il loro incrollabi-
,e buonumore tipico dellaloro razza.

I nani di fosso continuano a vivere come
:r"anno sempre fatto, beatamente ignari del fatto di
:ssere entrati in una nuova era.

Fnnsomgcci.-, I
Enrt
Gli elfi di Ansalon hanno soflerto forse più di og-
altra razza nel corso dell'Era dei Mortali. Gli eifr.
un tempo benedetti e protetti dagli dei, sono slai
messi in ginocchio da una lunga serie di cata:trr
fi, culminata nella tragica caduta de1la loro razz,a
nel corso della Guerra delle Anime. A]cuni r-edo-
no la caduta degli elfi semplicemente come L
risultato della malasorte, ma altri la consider:a:':
la giusta punizione per i secoli di arroganza e ,L
desiderio di isolarsi dai problemi del resto d.i
mondo da loro dimostrati.

fuiconEsf i
I Kagonesti furono resi schiavi dai loro cu:--::r
alcuni decenni or sono, e costretti a senire p;es-
so i casati nobiliari sia dei Silvanesti che c;-
Qualinesti. Ormai un'intera generazione il
Kagonesti è cresciuta separata dal suo popo,c e

dal suo stile di vita. Si tratta di un assenime::lr
benevolo, almeno dal punto di vista dei Quallr;.:
e dei Silvanesti, convinti di rendere un sen-lzi,: .:
loro cugini "selvaggi" educandoli e istruenc,:L :
vivere in una società ordinata e civi-le.

Anche se ai Kagonesti è stato proib:rc, ;r
usare il proprio linguaggio o di tramand'are -=
proprie usanze ai loro figli, molti Kagon*r
disobbediscono ai propri padroni in seEreir r
non permettono ai loro figli di dimenticare I rt:-r:
subiti e di alimentare in loro la speranza ú pi:r:
tornare alla loro terra nativa. Molti Eli Seh---
sognavano di avere la possibilità di rir-o,r.r--
contro i propri padroni e di reclamare la pilr:--:
libertà. La venuta di un nemico conll:r.
sotto forma dei Cavalieri Scuri e del Siqr:':=
Supremo dei Draghi Beryl, ha spinto mokr E-::
Selvaggi a combattere fianco a fianco del 1.::',
padroni, ma i Kagonesti hanno buona menic*:
e il loro sogno non morirà mai.

Nemmeno quei Kagonesti che sono run:.::-
nella loro terra natale sono stati interarner::
risparmiati dalle sofferenze. LErgoth del Suc è

stato conquistato e reclamato dal Siqncr:
Supremo dei Draghi chiamato Frost. che h:
usato i suoi poteri e il suo totem dei resc--:
per trasformare buona parte delf isola h u:a
distesa ghiacciata. Gli Elfi Selvaggi si sono ad.r-
tati ai mutamenti del clima, tuttavia, e ora cr'lr:.-
borano con le altre razze della regione rer
opporsi alla tirannia del drago.

Molti Kagonesti, particolarmente sens:br:
alle energie del mondo, hanno appreso le vie ie-
misticismo nel corso dell'Era dei NIonC. c:"-
momento che molte delle sue pratiche si scr,:
rivelate assai simili alle credenze più aniiche
degli Elfi Selvaggi. Coloro che hanno appresi-l
le vie della stregoneria sono assai pochi, aach:
se qualche raro Elfo Selvaggio ha abbracc::,
questa forma di magia arcana, affascinato dJ
fatto di non necessitare di alcuno studio e di nor
dover far parte di nessuna organizzazione "ci';:-

Iízzata" più grande.
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ú\'r CapÌtolo Vno
-' La storia della leonessa .>

Ir :=-ni Ìernpo. esiste sempre un eroe che nasce
:! : c:sperazione e dal bisogno di un popolo
rrric-sSo. \el caso di Qualinesti, duiante i
::-p,r 'rui che seguironó l'Epurazione dei
D:;._::-ri. ru un eroina a distinguersi. Il suo nome
è Keia::serar- di Qualinost, conosciuta da colo--': :ie la a-rnano e coloro che 1a temono come
l: i eo::e.sa- -{mante dei Re Gilthas e servitrice
-rl-::.es: di r-Ln Senatore, è senza dubbio la gio-'-r piu rmprobabile da immaginare come
-.:::i: iestinata a forgiare e a guidare il movi-
::r.lio d: resistenza contro i Cavalieri Scuri che
:-,-3'.-ailo occupato il regno e che opprimevano
. ,::-o<--i:oso popolo e1fico di un tempo.

lie:ian rà parte dei Kagoneitl, o nm
:: :..-.. una popolazione che per buona parte
= ,:a:: -l.s.en'ira dai Qualinesti. Uomini, d-onne
: :.1:br: _.ono stati ponati via dalla loro patria
::e ,-'F:goth e messi al servizio deg.li elfi
Q;a,:resri più ricchi, "pet migliorare Ta loro
::ucaziole''. dicono i Qualineiti, che non si
- ..u.larono personalmente delle deportazione
- ::.( ion tècero nulla per impedirla-.

D,cono di considerarsi salvatori, e non rapi-
:,-: 'Poneremo iKagonesti nelle nostre caie.
-:-.=.:-e-emo a quegli sfortunati elfi selvaggi a
.:ìl::e e a scriîere. Daremo loro un impGgo
r'' i.e .a.1 nostro sen izio, e ci saranno s.riti pér
. ::orunità che offriamo loro di app"rendère
. :-.e iel1e abiiità più raffinate", afiérmano. E
- =ì ::oiri Kagonesti sono stati messi al servi-
:: :e: QuaLinesti, anche se molti membri della
'. ,: ) :ezza usano un'altra parola per descrivere
::, cl:e è stato fatto loro dai forolcugini di
- ::ì: schiar irrì.

-lc-:ni ,ono ,"upputi dai loro padroni e
.-:-:-o rrotaro la liberrà nelle zone più fitte
:=-.; rc:esra di Qualinesti prima di u.nì.e 

"ss.--:::: r qualche casato nobiliare del paese..:-. r cresciuti imparando a disprezzare iOrru-
:;r:i come abitanti di città rammolliti*che

:rr;1o dimenticato il loro legame con il
::rc,nio delle foreste, dei fiumi e del mare. In
::ciii casi sono giunti a considerare la servitù
-:: 1-ero e proprio tradimento allo stile di vita
::: Kaqonesti.

. Tutravia, coloro dei, Selvaggi che non
::a:xro dor-uto subire abusi nel loró servizio (e,
: '.':ità. sono stati molti) si sono dimosirati
:.:a:: per l'educazione ricenrta. Le loro dimore
=::ro comode, i loro vestiti di qualità e i loro
-:;.:ì abbondanti. Forse non venivano conside-

Qrar i IrEsf i
- .::nde drago verde Beryl scelse la foresta di

-:.tresti come sua dimora. I1 drago giunse quasi
,. .::rminare la popolazione dei Qualinestf nel
- :.r dei primi anni della Quinta Eia, e ci sareb-
:= .rche riuscita se non fosse stato per la scoper-
:. ;ella stregoneria naturale e per l'intervento
-- .o stregone umano Palin Majere. Il drago strin-
.= lnalleanza con i Cavalieri di Neraka e, attra-
'=:so di essi, controllò la nazione elfica, facendo-
:-- un paese sotto occupazione.

I1 Maresciallo Medan, un Cavaliere del Giglio,
=.a il ','ero sovrano dei Qualinesti negli anni 

-che

I ó .e, e spi?sl* Vmc

rati membri veri e propri delle famiglie dei loro
padront, ma venivano trattati con benevolenza
e giustizia. Non si senrivano degli schiavi,-e
spesso reagivano con ostilità a chi parlava di
schiavitù. Nella famiglia di Kerianseray, un
contrasto simile nacque tra fratello e sórela,
fino a diventare una spaccatura insanabile tra i
due. Si videro tra loro sempre piu di rado e
divennero degli estranei I'uno ier I altra fin
quando Kerian non ebbe motivo di credere che
syofratello; Iydahar, facesse parte di una banda
di fuorilegge che eflettuavà d.[e incursioni
contro i Cavalieri Scuri. Tèmendo che la sua
vita fosse in pericolo. Kerian decise di trovarlo.
Nonostante le obiezioni di Re Gilthas. Dafiì da
Qualinost alla ricerca di suo fratello.'E così
facendo si incamminò lungo una strada che
I'avrebbe condotta u"rto,rrid.rtino impossibi-
Ie da immaginare. Bollata come fuorilegg" p",
aver ucciso un Cavaliere Scuro in autóAiGsa,
Kerian divenne la preda più ambita di tutti i
cavalieri del regno, ansioli di catturarla e di
giustiziarla pub-blicamente come monito oer
coloro che pensavano di poter uccidere'un
Cavaliere Scuro impun.-ente.

Non potendo più fare ritorno dal suo
amore o addirittura mertere piede in città,
Kerian si nascose nel fitto della ioresta e scoprì
quanto ftrsse triste la sorte del popolo effiào.
Sottoposta alla dura vita dei fuoiilésse. imoa-
rando le arti della vita dei boschi i"h. 

".,.uadimenticato da tempo o che non aveva mai
conosciuto, Kerian non solo riuscì a badare a
se stessa, ma anche a ideare un piano per tra-
sformare la banda di buoni a nu[à che lè aveva
o{fe.rto ripalo in una forza d'assalto in grado di
resistere ai Cavalieri Scuri. Nel giro di ún arrrro
di dura vita in esilio, Kerian si trasformò da
amante del re a fuorilegge dello stesso re.
Condusse una guerra sé[reta in favore di
Gilthas e contribuì a far giungere a buon fine il
trattato tra gli elfi, gli umàni e"i nani che diven-
ne_l'ultima speranza di soprar.wivenza per il
sofferto regno dí Qualinesti.

Ma poi, un"óiu una volra la vita della
donna che è stata segnata dal mutamento, è
cambiata. Kerian, che un tempo era I'amante
del re, e che poi divenne la fuorilegge del re, è
infine diventata la moglie del re"-e I'audace
regina di un popolo di cui un rempo era stara
servitrice. Al fianco di suo marito guida una
nazione di esuli, sostiene le speranze-del re e le
forze del popolo intero.

precedettero la Guerra delle Anime. Intuendo che
gli elfi non lo avrebbero mai accettato come sovra-
no, Medan- scelse di agire da dietro le quinte. Il
sovrano ufiìciale dei Qualinesti era il portJvoce dei
Soli, Gilthas, considerato un debole sovrano di
facciata, spesso chiamato "il Re Burattino'l In real-
tà Gilthas era uno dei capi del movimento di resi-
stenza, sposato in segreto a un'Elfa Seivaggia nota
come la Leonessa.

La Guerra delle Anime spinse il drago
!.ryl u lanciare un attacco contio gli elfi. Il Re
Gilthas strinse un'alleanza segreta cón i nani di
Thorbardin per creare dei tunnel per I'evacuazio-
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ne sotto la città di Qualinost. Quando il drago
arrivò, molti guerrieri elfici rimasero indietro per
ingaggiare battaglia, mentre le loro famiglie fuggi-
vano servendosi delle gallerie. Beryl venne uccisa
a costo delle vite di molti elfi, compresa quella
della Regina Madre, Lauralanthalasa.

I-lenorme corpo del drago precipitò sulla cit-
tà, e il suo peso provocò il crollo delle gallerie e
del terreno circostante. Il Fiume Irabianca si
riversò nella depressione venutasi a creare, inon-
dando la città di Qualinost e annegando quasi
tutti i soprar''vissuti alla battaglia. Venne così a
crearsi un nuovo bacino, chiamato iI Na/ls Arenz,
il "Lago della Morte'i

Ora i Qualinesti sono un popolo in esilio,
proprio come i loro cugini Silvanesti. Hanno
ancora il ioro re, ma la loro patria è perduta, e la
città che era rimasta in piedi nel corso di secoli
e secoli come simbolo della loro cultura è anda-
ta perduta per sempre.

Molti Qualinesti, specialmente la generazio-
ne più giovane, meno rigida nel modo di pensa-
re, ha appreso le vie della stregoneria naturale
nel corso della Quinta Era. Tàle magia si è rive-
lata molto utile nel corso della lotta contro Beryl
e contro i Cavalieri Scuri. Altri si sono recati in
pellegrinaggio alla Cittadella della Luce per ap-
prendere le arti curative del misticismo. Le gene-
razioni più vecchie, ancora aggrappate alle anti-
che usanze, sono state liete di vedere i loro pote-
ri tornare alla fine della Guerra delle Anime.
\la tutti gli elfi cederebbero volentieri la loro
nagia o addirittura le loro vite pur di riavere la
loro patria perduta.

Sirvsnnsfi
Gli elfi alti di Silvanesti, un popolo noto per il
.uo isolazionismo nei confronti del resto del
mondo, hanno portato questa politica all'estre-
no nel corso dell'Era dei Mortali. Al fine di pro-
reggersi dagli orrori dell'Epurazione dei Draghi,
- Silvanesti innalzarono uno Scudo magico attor-
ro alla loro terra, creando una barriera di ener-
:-ia abbastanza pofenfe da respingere i draghi
:lieni. Avendo esiliato il Portavoce delle Stelle
e la sua Regina, Alhana Starbreeze, i Silvanesti
erano fermamente convinti di essere al sicuro
lalle incursioni degli umani e delle altre razze,
e anche dai draghi.

Lo Scudo protesse Ia nazíone di Silvanesti,
na tale protezione reclamò un prezzo terribile. I
iu'ath, í ranger elfici che esploravano i boschi, ini-
ziarono a notare che lo Scudo uccideva tutte le
òrme di vita animale e vegetale nelle vicinanze,
::1a nemmeno loro potevano immaginare che
-o Scudo era anche la causa della micidiale malat-
::a che aveva iniziafo a decimare molti degli elfi
:he vivevano al suo riparo. E non potevano nem-
neno immaginare di essere stati manipolati
la un drago verde sotto mentite spoglie, Cyan
Bloodbane, che aveva usato 1o Scudo per nascon-
:ersi dal massacro scatenato dall'Epurazione dei
Draghi e per mettere in atto la sua vendetta sugli
:Ifi, che odiava da sempre.

Quando un giovane elfo con un braccio
:otto riuscì inspiegabilmente a oltrepassare lo

Peruom*Gci n\,
scudo, gli elfi pensarono a un miracolo... e in
effetti così era: un miracolo voluto dall'Unico
Dio. Quando gli elfi scoprirono che quel gior-a-
ne era Silvanoshei, il figlio della Regina Alhana
Starbreeze, i Silvanesti, disperati, acclamarono la
veRuta di Silvanoshei e lo incoronarono re.

Poco dopo, come I'Unico Dio aveva previsto.
Mina, la strana profeta dell'Unico Dio, e i suo:
Cavalieri Scuri oltrepassarono lo Scudo. Silr-ano-
shei rimase infatuato della donna umana. che
ingannò il popolo elfico e lo convinse a fidarsi dr
lei. Grazie alle manipolazíoni dí Mina, lo Scudc
venne distrutto e gli elfi uccisero il drago Cva::
Bloodbane. I Silvanesti credevano di aver ripona-
to un'importante vittoria, ma altre forze oscure
tramavano nell'ombra.

Mina prese il controllo di Silvanesti e ce,iet-
te il paese ai Cavalieri Scuri, che iniziarono :.

schiavizzare e a uccidere gli elfi. I1 loro re. Sii-
vanoshei, scomparve, attirato lontano dalla sr-:.

ossessione per Mina.
Molti Silvanesti fuggirono nel1e terre seir-as-

ge, dove vennero raggiunti dal1a Regrna \IaJ::
Alhana Starbreeze (ora riabilitata aglí occhi Ce-

suo popolo) e presero a pianificare la riconc-i.is::
della loro terra. Ad essi si unirono i moltr Qu'ai-
nesti in esilio, capitanati dal loro re, Gilthas.

Quando giunse voce che il loro re Silr'anoshe:
era in pericolo, la Regina Madre Alhana abbarc: -

nò i progetti di riconquista di Silvanesti e grc:
gli elfi di entrambe le nazioni in un tentatir-c ;:
salvare il loro re. Mentre si recavano altror-e. ":
flotta di navi dei minotauri risalì il corso del Eune
Tlton-tltalas, massacrando i pochi difensori e-l:r
rimanenti e reclamando lanazione di Silvanesri r:-

nome dell'impero dei minotauri.
Anche se la Guerra delle Anime è stata r int:.

gli elfi Silvanesti hanno pagato ufr ptezzo terr:b.-
le, avendo perso sia la loro patria che il lor:
amato giovane re, in quanto Silvanoshei è sta:,
ucciso, seppur diventando I'eroe che ha posto :in;
per sempre alla minaccia della Regina celle
Tenebre. La Regina Alhana, in lutto, ha rinuncr;-
to a ogni diritto al trono in favore de1 cugrno i,
suo marito, Gilthas. I Silvanesti ora stanno cei-
cando di trovare un posto nel nuovo moncc.
assieme ai loro cugini in esilio.

Quando erano isolati all'interno dello Scudo.
molti Silvanesti si aggrappavano alle credenze li:-
dizionali riguardo agli dei e alla magia. Soltanro
una sparuta manciata di elfi ha appreso i nuo''-r
poteri della stregoneria e del misticismo. \loil
incantatori Silvanesti sono felici di aver ottenuto
di nuovo i loro poteri divini, anche se alcuni pro-
vano una certa misura di risentimento, sicuri che
debba esserci un modo per incolpare gli dei deì1e

proprie disgrazie, piuttosto che se stessi.

Silva.noshei

Silvanesti Nbl2: GS 2; umanoide Medio (eL1b :

DV 2d8; pf 13; Iniz +1;Vel9 m; CA 13 (contai-
to 11, colto alla spror'wista l2); Att +2 mischia
(ld8+l/t9-20, spada lunga); QS abilità di classe
bonus (Soprawivenza), vista elfica, favore -1.
ispirare fiducia 1 volta al giorno; AL NB; TS
Tèmp *0, Rifl +4, Vol +2; For 12, Des 13, Cos
11, Int 13, Sag 8, Car 14. Altezza 1,62 m.
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quanto assieme a porthios doveva perennemente
tuggire dai numerosi assassini 

"tfi"i 
ilil;-i;;;ì.""_

ce. e cercava in ogni modo di farsi perdonare.
rropo ta.scomparsa di porthios. -{lhana divenne
ancora più attaccata a suo figlio.
. Quando il popolo dei Silvanesti innalzò unoJcudo magtco attorno alla propria terra per impe_

ît,f :l Signori Supremi aéi orrtr,i'aì ;;u;;rr.,
r"unana mlse assreme un esercito radunando i oro_tughi di Silvanesti e gli elfi di e;"t-"rri [i.ri i r.i
e a suo marito. Tentò di oltrepàssare lo scudo, conl'intenzione di mostrare ai Silrrarresti ch. ;;;;"r.
vano sottrarsi ai problemi del mondo esterno,'ma i

Samuvaleisr:t:_:,,
Qualinesti se[.:. .:. '
legge, che solc : _ -
attfaversare. l._: -

impadroniti cie,
loro forze sona : -:1 . -

si dice che sia .ú. 
_"::

suoi tentatìvi di infrange.e lo S"rJo
furono inutili.

Silvanoshei crebbe in un
campo militare dove venne servi_

to e riverito. Dotato di un carat_
tere. egocentrico. percepiva
però che i guerrieri elfici non

3 gli.portavano alcun rispetto,
;.;..* e 1n segreto ne soflriva. pro_

mlse a se stesso che si sa_
rebbe guadagnato il loro
rrspetto, e nella notte del_
la Tempesta di Tàkhisis,
quando I'accampamento
venne assalito dagli ogre.
Silvanoshei si o"ffri uo_

.lontario per raggiungere
la Legione d Acciaio e

,g q tornare con degli aiuti.
/4'' Silvanoshei erà in londn

una brava persona, temeva
veramente per l,incolumità

I di. sua madre e del suo popolo
e desiderava salvarli uà àg""i

costo. Takhisis lesse nel i o

guidarli. QueEi
vato a spinger:
\-a per reclama:= -
;rrire cosa è :-:. _ ,
:ndietro rron Sir . r*:.
salvandosi a sii_--_ -

I-lunico luc: _

lsanoawrentt::, : ,

\Iorte, in qua::,: ,, -,
.liriti sia buo:r: :.-.. :
:e1 Signore .-r *::=
--erde, il cui caci' .:
,.. ìago. Si dic; :. :
,ro la battag.:: r..

:::ltino di art=".^:= .

::,lpda causa.
Sih.anesiiè,.--

I
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.t,

.. . . -.tt
:; ' ." ,l- ':,

t' it' t'

cuo,rî: e inruì di poter approfitra_
re.della sua natuia egocentrica e
della sua ingenuità. Fece in modo
di 'spingerlo" oltre 1o Scudo,

dove venne scoperto dai

. kirath. che erano sempre

*5 9í tí

e gli elfi che in teoria avrebbe
oovuro proreggere. Disperati, gli elfi elessero Sil_vanoshei loro sovrano. Si diirostrO u"u 

-*ia"
capace, con grande sorpresa di quegli elfi- che
avevano pensato di poterlo manovra"re a piaci_
menro. Contribuì a guidare la campagna .À;ìi,r_
re contro Mina e le sue forze, .t 

" 
uu"iu.,o olì.._

passato lo Scudo.
Lesercito di Mina venne sconfitto, e Mina

venne fatta. prigioniera. Silvanoshei .i i"íuÀoró a;
ler_appena la vide. Nlina rivelò che il vero creatore
dello Scudo era il drago u..a. óyu,, Éio;;;;".,
rnrenzronato a sterminare gli elfi Silvanesti. e prese
la guida degli etfi in una Éattagtia i;;i-ìií*s"

.-..i :
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.\r Capf?rgffi Wm*
-:':.;.: . .,tleitlt: -\scoltare *2, Cavalcare _14,

- : * j-:: -l Diplomazta lT, Osservare *0,: -:t.:: h:erzioni +3, Raggirare 1:6, Sopra_.. :. -l: Correre.
F:r-6pg. I nobile è dotato della capacità di chie_: : __. tr.- :. a coloro che conosce. pèr chiedere un: :: :,_,rile efÈttua una prova di favore- ^ 
- - ,]_,,, uriÌrzzare questa capacità tre volte alla

: - . .:- .: ::::eiendo fàr.ori a coniaui diversi. Il Dnl: i.: -: _. C D r_,r base all,entità a.f A"... .i"Àl*t"., - - . - - ..-::r;e da 10 per un piccolo fuuor")uZS

: :-.. _ -1:,::- per ispirare fiducia nei
s-oi alleati (non su se\ sresso ). spronandoli

a migliorare le
loro possibilità

- - --

.- = _ -l .r i:i salr-ezza e un bonus
- - : 

-- : -l-l ^-- ^^l. . .. plL rurpireeaitiri" - r: -. :.-e armi.
- .:;: dei Silr-anesti: //- ':-,: . .-li_ _ ,:-- ,1r!tL1 L dH

.:ì.:--.: :, ttit//0i bOnUS di +2' j =_;:li di ammaliamen_
-: :: -1 alle prove di

r:rcan€) e _Sapienza Magica,
'-,le prove di Ascoltare, C"ercare

ànnatura in cuoio,

ì:-.:. :iìto dall'unione della-r. . _.:. -i-,.'3ngr,1, Alhana Starbreeze, con suo
. ' ?,:.ar-oce dei eualinesti, porthios. era:- :. ilr .ssere il salvàtore della razza eifica.-- : ,..: suoi genitori vennero esiliati da: i: r= .. nazioni e bollati come ,,elfi 

scuri,,,: .: - lcnhios sog-navano che un giorno il' . .:- :ebbe unito i Silvanesti e i {ualinesti. ì__ jo\-efno.
- = - -lgho unico, Silvanoshei crebbe cocco_: ,-,.:l da sua madre fin dal giorno della sua',,_ .,, -r_-rana faceva di tutto p.il,ri, e non riu_

_ ,: -.=:rrgli nulla. Si sentìvà anche colpevole: : --ostretto suo figlio a una vita dura, in
- 5 -\-. Cepi?ot$ Vmú

portato alla ca-
pitale elfica.

Lo Scudo aveva
iniziato a uccidere lentamen_

rimasti fedeli ad Ai-
hana Starbreeze e
alla sua famiglia.
Silvanoshei venne

T:

.> GIi elfi dopo la (

Le due nazionr .. ,I !v uuv rrqLlvl!-
jorgogliose, gac:



: : fefennemente
..:: .ulle loro trac-

-::si perdonare.
, -il-rana divenne

*-.:r innalzò uno
:.: :-:ra per impe-
.: di attaccare,
,:unando i pro-

.-,- r:sti fedeli a lei
,':= -O scudo, cOn
::-- :he non pote-
..: - esterno, ma i

"::-::ie lo Scudo

-:.rbe in un
: '.': r'enne servi-
. ----,c di un carat-
:-,r-,f, percepiva
r-:=eri elfici non
:. ..lcun rispetto,

-- soffriva. Pro-
,:.sso che si sa-

.:ri-rîato il loro
: :;lla notte del-

=.:..- di Tàkhisis,
-,:campamento

-..--:io dagli ogre,
:-.=t si offrì vo-
:.: raggiungere

-: d',\cciaio e
regli aiuti.
:ra in fondo

-- :::!Ona, temeva

=: Ì'incolumità
:el suo popolo

,-.-'arli ad ogni
- -:SSe nel Suo
: :er approfitta-

.---: egocentrica e
'-,. Fece in modo" -::e 1o Scudo,
: scoperto dai

,:.: elano Sempre
. =deli ad A1-
. ,, Starbreeze e
: sua famiglia.

: -,-.':roshei venne
: ::ato alla ca-

::tale elfica.

:cudo aveya
-.:::e lentamen-

:-,rria avrebbe

= :. elessero Sil-
. ..:ò una guida

:-':egli elfi che
: 

"':are a piaci-
::-.lagna milita-

- : :-. .-\'ano oltre-

-,r-:lno, e Mina
. .: lnnamOrò di
: i -. ero creatore

- ..-:: Bloodbane,
)-'. :.:lesti, e prese
. : cui il drago

Gilthas '.è, i:. ÀirOi ,se.guaci,:attual.
-Énte vivono in un grosso campo
::otughi rt*nto,nsi' piesèi delllril. .,,

:ra roccafb-.ttè: :frlqaqente : della' :fione dAcciaio, amica
::gli elî e tlltqra,loio:fede., ,

,: alleata. La::Léolgss? .,é',,i ,:i,,','.

.-ri seguaci, tra cui molti: ì Selvaggi, vivono accanto

è.rcltrelfi,dópq la Gueiú:4:19 .|.1lT:,* ,

Le due nazioni elfiche, un tempo possenti e
ofgogllose; rgiagcionó:q|a in rovina. il capiiana
Samuqal. e i5uoi,,briganti.lha{rno tratformato il
Oualinesti settentrionale in una terra senza
Ègge, che solo i più audaci o i più folli osano
atiraversare. I goblin e gli hobgoblin si sono
impàdionitiI 6sl'Quàlinesti: me;i6iodur":,,,""
lorci,fo-ize'sonò numeiese e lqn organuZXe; e
si dice che sia un capo possente e misterioso a
guidarli. Quegli elfi Qualinesti che hanno pro-
vató ;a gpilgersi di, nuovo,riè.lla'loro tèfra Rati; '
ys,pèr,:reclamare, le !òr.o'ricchezze a per .sao-
prirè,'cós- ',:aqcaduto, ai propri cari rimasti
indietro non sono mai tornati, o sono fuggiti
salvandosi a stento.

Lunico luogo dove né umani né goblin
osanp,,àwqnluràrsi,a Qualinestir è il Lago della,'
Morté,],in] suàrÌto si'rnarra, che,sia,infestato da',
spiriti:riia buóni',ché malvagi,'conrpreqó quello
del'Sig4óre,.,$upremo,:dei'Draghi' ;',Beryl !a
r-erde, il cui cadavere putrefatto giace in londo
al lagq.:,,S.i .d,iòg. che lgli,spiriti,' c_òntinuino' tra
loro 

'Là,:,hattaglia:.,in , clli , pè_lsero ,la, vita; : e ,Che .

tentinó,,ú, attirafe, ,i ,f iy6fti':'él: di, farli 'uniiè alla l

propria causa.
SiMtiéqtit è.,sòtto :il dqminiò: dei, minotaud,

che continuano a inviare truppe Íìesche e

colonià- -zatò;ri per. c'onoóriaare, Ja ioro ir e's,eivl :

su que11a,:terià,: .Ancte ,qe, gli I o g1e,,di,Btóde,,,.al l

nord, ,sano alleai_i fèdeli , dei 'rninoitrùii;':rdi':,
:ecente gli ogre hanno cominciato a vedere di
caftivo occhio il numero sempre crescente di
:brze dei minotauri.

Gli, :è-1fì ,,Sono dippé!ql;,,e ;, sepaiaii , .tta 'ì0ro :

:ron esiStòùo,l'duè.r elfi ' che, rliano,, dlaòcòido, su
:osa vada fatto per provare a ricostruirsi una

";ta. Uí:, *úppó, :belligeianqe, ,di : ffi Sdvaggl,
Qualinesii:,é.Silvafresti insiste per attaccare,,i :

Fep$&xxgmcf c\,
alla, bànda di. Gilthss; :,rna,',i,r'qppqrtir'1ra gli el{
desiderosi diì óombàltsier:'ei Qu.e1li,,èhè vogliono
la lace si jalur-o,Sempió,più't?si:, 

rr,, l,.,,: .:'

,,. Alh - StarbreeZe;,,fconiéltà::dalla perdita
del sué,,ar-r_rato'figlio;..p!:, è,,ritirtrt4t.,ia,,ioolamento
qu4ndo,ha, riceVutq,,la :notizté,, éhè sùo marito,
Pofhiq5;,,nQn,,è,,,mortó come tutti pensavano.
ma :è: vivó::in un :lùogq:impiètisàto, ad ovest.
Pó'aando Con. Sé.Samai, g,pòCh!:'al{ri,fìdati servi-
tori, Alhana è pa-rti!a:,péi:aócertaisi della veridi-
cità di tali:,vopi..:NttqSu4o: ha 1laputo :più nulla di
lei, ò delilsuo Sruppq, dA,,a[i;cril.;.,,' 1,,''

Nei giorni di sconvolgimenti e di sommos-
sé'che 'Èontt,gegqitiìaalla,.firlé .i:lgllà: Cuerra, molti
elfi Éia,di:Silnanesti',che,'di,'Quqli$ésti sono par-
titi,in,Ceica:'di'r1nà::iiùó'iià,,1iilar presso le più
gialdi,,cittàr di Alsalirn;, dr}ildo: vita a vari ghet-
ti"élfiei :,,té]1s,,citi:|," :d,i, :Taisis; Palanthas.
Sólzrnthus' e,,PlOisam' :Gli::umimi'di queile città
alllinizio,,hanno,4c.eriltO,,96ÌÍ,e1tu9igsmo gli eli.
ma ora,,os9èrv.anoi',pieO'(qupa1i,, il loro a#lusso
sempre crescente.
', ,'',:P.fivatidél'drq,Paladine che molti elfi ritene-
Íadì.o .il.più,,ihtelessatò'::alle,,lnrtj,del loro popolo,
melti r crèdenti:'Si :Sónó,,iiúolti:'a' Mishakal o a

.Brànclralq; .mentie.rlti:rnumero più ristreno si è

dó,inleiessq: lefi:"onfti*i:délla magla.
Ii:Qli :.19:,;un,r,iliffidàno degli dei, come inre-

cé': l,fannò, 
',: 
mólti 

':r,ùi*iani.:,.,,:G1i',' 
elfi sanno che

lt.:',Guèritii.,dé11è,:,,Antme non è stata causara
dagli,,dè!;,è',bù$16:,pai!é, d!gli,,,elfi non incolpa
gli ,dei diinul1ai ,.i.: $gbbèn9 nrolti amino ricorda-
ie: .co.l,lri!9iStènà_a,,.óhe,:,gli,,:dèir' dovrebbero fare
aitó il posslbilq'p9rr,Íic.qmpensare gli elfi delle
soflerenze subite.

niaotaùri :,pi!rna,1qhè'ìs! {àCcìano, tliù Iforti 
; 
pé1::Iìrnotauir,::prlrya:l.qne'r s! tacc

.cacciarli,, &,,SilVànesti,, TaleSCaCClarIl:r d&,,è{Yaneqtrit ;f aI9' SIUFPQ, 9.,gUlqalg
;alla Leònessa;,ila,moe.lie d;rGilthas; il,,sóirànó

è:,guidàtó

jei 
Quahlgqli,,i: ',:',,,:. tt, I ' r ii ' ' ::: 

'':' : :

Il legittinló';:sovrà4o degli lelfi, $j|1[6st ,si
:ppone allà,, gue-rra;, e, ciò:' ha, condottó' a unà
:am:ra fr:l:.lui,.è, 'la 'noglié.,,-Gilthas,òrède ehe ,

;ii e1fi dqvrqlberqi, unirsi, ,e,,:,{bndarè :uàà., ,,

:uova naziòné rirelle,: Piànuie','della 
' 
Polvere,, e r

:he non dovièb-bèro,fondarla:da soli; mà acCo.,,

i-ere in essa tutti coloro che sono stati resi

-uii dallar,Gueria delle Animé;,FJà,,avViato.:.i .,,

"::: negoziato: Cori,il:,Viandantè, il,capo dei , 

"\omadi d{llg,Pjanutè,, n, tàle scopo,rcer,: l

lendo di,r,,,colvinceie',,i',Nornadi délle

.::lersi lontàni,'dal,dèSèìto:

Sanure chE;g1i.€F'n.qn qcCuperan'no iL loro
::ritorio. ma lo abiteranno in armonia con
- rom adi,' I Fi-n óitz.'' {,:," ne: goùiato,, aOq,..,h4
;rlto moltó..,:suóòesso., I,, Nómadi,'delle,
]:rure hanno intimato agli elfi di

Fenéionscci cb I9



c\ì., Captfcx,O X.frgc
::*. uPb?qto. Dopo la battaglia, Mina sedusse
)u\-anoshel e lo convinse con l,inganno ad abbas_
sare lo Scudo. Le forze dei CavaliEri S*ri-._*"lu_
rono fino a Silvanesti. Accecati Ou Vfi"u,- nti .fn
accolsero a braccia aperte il nemico, p""!u"ao
che fossero giunti i to.o ,utu"ioìi."i'ò"""fi*i
Scuri si impadronirono subito dell" capitalJ.lfi_
ca. Intrappolati nella città e convinti'di.rr.."
circondati dall'intero esercito elfico, i óurrà[".i
Scuri rimasero a Silvanost finché no., gio.rr!- iminorauri, che sconfissero gli .lfi ,iriarr.nti .
spinsero i Cavalieri Scuri alla*fuga.

\hna abbandonò Silvanoshéi e si diresse a
n-ord per dare il via alla Guerra delle AniÀL. naa
elì lasciò il suo cavallo, una bestia masifa che
trasportò Silvanoshei fino a Solace, doie Mina
rntender.a usarlo per attirare gli elfi in t.uppJu .
seg-nare la caduta definitiva déla nazion. èm.u.

-\Ia poi i piani di Mina injzjarono u pi."a"_
re una piega imprevista. euando Silvànoshei-'-enrte fatto prigioniero, il gio'vane 

"ff" "rpi-fi"a_menre la r.eritàriguardo aMina e al modà in cui
1a\ e\-a manrpolata. Ma anche allora incolpò diquarto era successo se stesso, piuttosto che lei.
Continuò ad amarlafino alla #", q"";d" uJ"t.
Ta.khisis, divenuta mortale, p.i-à 

"À"-,*rrupo.tesse sfogare la sua collera su Mina. Scoiuolta
da"lla morte della dea, Mina si ,iuot. lorrt.o
.-s:lr anoshei e, in preda alla furia, lo .r.cir.. 

"-'

, .Poiché gli elfi sono tuttora in esilio, Silvano_
shei è sraro temporaneamente sepp.liito ,rellu
Tomba degli l,ltimi Eroi a Solac..'ffi"Jt""."a
coffie.eroe dagli elfi di entrambe le nazioni, chentendono erigere un monumento degno úi lui
quando riusciranno a riconquistar" lu l".o puiriu.

l{"&impnq

ma troppo testardo per abbandonare il territorio
conqurstato, si dice che $rro sia impazzito.

Nelle. ere passate, di ianto in tànto, nas"eva_no alcuni ryg--i privi di quutriuriì"tà.à.r" 
""iconrrontt della tecnologia. della capacità di

i nven tare, oppure con d an"nati n .r.rr. ìiuJn)ioni
îunzronanti....Tàli gnomi venivano chiamati
^g-nomr 

pazn'. Nel corso delle ultime ore della
Guerra del Caos, il dio Reorx ,"i"fr. fu -a"ai_zione imposta migliaia di anni prl-u-ri-u.r*.rt._
so.gruppo di gnomi, liberandóli dall'ossessione
nei confronti della tecnologia 

" d"l d.sid.rlo dl
1-enderg 

le cose sempre più"grandi 
" 

Àig.li".ì. L"
rnvenztonr dr questi gnomi tendono a funzionare
come.da progetto. Non solo: funzionano anche
silenzlosamente ed efficientemente. E così molti
dei loro simili considerano tali g""^i;p;"f. I
n3^ovi gn9mi, per nulla scoraggia:ti dalle criiiche,
sifanno chiam.are "gnomi pefr&tori;: 

-- ' "'

^ 
t'll .gl9m, pensatori vivono e lavorano arranco del "normali', gnomi inventori, anche se

::_î,.r1: qaog aj separazione è stato comunque
appllcato tra i due gruppi, considerata la loro
consrderevole divergenza di opinioni sulla natu_
ra gnomesca stessa.

. La maggior parte degli gnomi non ha alcun
rnteresse nei confronti della magia, anche sealcune gilde hanno organizzatí 

""o ,ioOio
$-el.l.a Tagra in termini "pur"-.rrt. -r.i""ìin"i.
Nella Quinta Era sono staii indetti a.i loÀituti
per studiare i nuovi fenomeni d"llu.tr"gorr;.ìu.
del misticismo.
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Gnomi
tr-a frenetica ricerca degli gnomi per nuove tec_nologie continua ancÈe 

"nell'Erà 
a"i VàrtAl

-{nche se la popolazione degli gnomi ai anruton
runane concentrata al Monte Nonimporta sul_
l'isola di Sancrist, gli gnomi ,o"o diff,riiinlutte
rc zone det conttnente, specialmente nei centri
abitati più grandi.

Si dice che gli gnomi che vivono nel Monte
.\onxxporra srano sotto il dominio di un Sisnore
Supremo dei Draghi, un drago .orro .o.rolliuro
come "Pyro". Nessuno ha pir: visto il drago danolti anni e, anche se gli gnomi continuino a
ripetere. che Pyro ha il cómirdo, ,i -nnt.nsonoraghr riguardo ai deftagli. In realtà, la ma[gio,
parte degli gnomi presrà ben po"u utt"nrioi" ul
'lrago e contrnua a lavorare ai propri Compiti
JeLla Vita, come hanno futto p"r r."oìi.

Si dice che alcuni gnomi del Monte Non
importa siano rimasti adscinati aA a."go 1e aut
suo sistema di combustione interna autoilim'enta_
tor. che abbiano tniziato ad eseguire degli es;eri_
menti sul drago e a porgli un'infrnità di àomande.
-\ella, speranza sbarazzarsi dei suoi persecutori,
Rro ha divorato alcuni dei ricercatori pit uc"a"i_
ti. confidando che un tale gesto orribile 

"*.1U.posto fine agli esperimenti. Gli gnomi hurr.rà irrrr"_
ce reso onore ai loro compagni che hanno dato larita per la scienza e hannò òontinuato a infastidi_
re il drago. Non riuscendo a liberarsi d.gli gn;-i,
20 cb Cqpitroro Vno

I^ kender,_ spesso chiamati la razza bambina diAnsalon, hanno dor,rrto fa, fronte a-u"u,"o""of_
gente e triste perdita di innocenza nel corso
dell'Era dei Mortali. 

.I,a. più pÀ*rr. a.i S;grrrt
Supremi dei Dragh i, Malystryx f 

" 
norru" 

-n"'!."i_

so ol reclamare per sé rutte le terre nei pressi diKendermore. JI grande dragone ha massacrato
rnnumerevolr kender e ne ha costretti molti altri
all'esilio, trasformando quelle che 

"" i"-ol .ru.ro
Ie loro terre in una desolata alrt"* *-l.""rr:.r.

Anche se la razza dei kender 
"u.u" "oÀlur_j*lî:l?I-"rtato, dileggiato e tunto da pasto perr draghr per secoli senza rimanere pàrticoiar_

mente influenzata da tali scontri, qualcosa diinsolito nell'attacco di Malys 
"bb. 

,.r'J-lo.i'r,rro
strano .ryjtg, provocando un drastico 

"u-niu_mento nel[a loro personalità. euesto nu ,plntomolti dei saggi a .r.a.* 
"r," 

il-d;; rii#r""_
ciato una maledizione di qualche tip?-r"i f.Àa..,
anche se è tuttora impossibile a;ré 

"À.-.".t" ai
maledjzione sia e come sia possibiie p;.;ià;".I kender che sono stati sottopo.ii 

" o".rr.cambiamento sono stati chiamati ànii;.i tila..
afllitti.hanno perso ogni forma di'ióìu ì"rr" fu
vita, dlventando seri, cupi e sospettosi. euei ken_qer cne sr trovavano nelle zone risparniiate dal_
I'attacco di Malys sono rimasti .ruttà-."ì" lo-.
p,nma, pronh a godersi ogni cosa buona della vita
cne non sra chiusa a chiave o sorvegliata. euesti"veri" kender compiangono i loro Fuì.lii ffiini.ma non li capiscono, mentre i kender afllitti
otventano rn fretta infuriati e impazienti quando

nú

m@
d

@



r, ,::- .Ì territorio
, ::::zzito.

- :if:O, naSCeVa-
-.'.. :::eteSSe nei
:=, = capacità. di
: l::::e irr-enzioni
:- ',':1rt, Chiamati
- --:,::e ore della
,:- - -.e la maledi-
:::1: SU Un este-

- -- ::'l'ossessione
. :.- lesiderio di

--,:- . migliori. Le
r : a funzionare

-:z.,tnano anche
.:'.. E così molti
- ::-:,ni "pazzi". I
;.:: lalle critiche,
r:: -::".
.:- e lavorano a

', 
=::ori. anche se

: :::.iO COmUnqUe
,1::.erata la loro
:.:-:'-,1i sulla natu-

::- ron ha alcun
::,.i:là. anche se
:::-i uno studio
.:r-:rie scientifici.
.-..:r dei comitati
:.-1e stregoneria e

ranno a che fare con i loro cugini, incapaci di
::endere la vita sul serio, e i loro scherzi da buon_
::rnponi. E così è venuto a crearsi uno scisma tra
. kender afilitti e i loro cugini ,,normali'l

Lnche se non sono particolarmente portati
-.-erso la.magra, sia i kender veri che quelliafllitti
::anno dimostrato di essere in grado di appren_
:ere le vie della stregoneria e ael misticismo. I
', eri kender hanno forti difficoltà a concentrarsi,

che impedisce loro di diventare bravi incanta_
: -.ri arcani. Molti kender, sia veri che aflìitti, si
.-,r-icinano alla fede e adorano varie divinità, daf :anchala a Reorx.

lfl ru a**K€mme x,
- 

e unioni tra i kender e le altre razze sono assai
::re. ma non quanto potrebbe sembrare a prima
" -sta. La maggior parte di tali unioni ar,,viene tra
:-i umani e i kender, dal momento che qualsiasi
_:'no che si rispetti preferirebbe strapparsi la

PxRS*rxA&Gf tur
barba con le mani piuttosto che mettersi con un
kender, e un elfo non prenderebbe nemmeno ir:
considerazione un'unione talmente illecita.

Quali che siano le circostanze che conduca_
no alla nascita del mezzo-kender, i kender accer-
tano sempre con afletto il bambino, sebbene. ur
volta cresciuto, il lato umano del bambino 1o i-ac_
cia apparire statico e noioso agli occhi dei ken-
der. Gli umani, dal loro canto, ìendono a Dro-,:_
re per i mezzo-kender la stessa auve.sione cre
prov_ano per ogni mezzosangue.

La vita di un mezzo-kender non è facile. rc
spensierata quanto quella di un kender, ma _r
momento che i mezzo-kender ereditano il c.a:a,_
tere ottimista tipico dei kender nei confronri ciel:
vita, si dimostrano più tenaci rispetto agh i:::
mezzosangue. e piu propensi a perdonar. 

=dimenticare gli insulti ei maltrattamLnri rice,r-:-
Personalità: Se i kender sono considerar: :

perenni bambini del mondo, i mezzo_kencri
sono i perenni adolescenti. Sono considera;i rr:

óiPaltrtMqJ€r/: ":': " '":: ': ," ',',',, , :l' . 
.

'1. ,

Sono stato'.cOnvintot a scrivere questa rnoio.
+d".44 capo delt'Ordine degliÉrt.t;"i ul-Àn1
dr stabilire una volta, pei. tirtte, lat,v-r.tàr,::così
come la,c.ofiosco io, r r-igqàrio,,al-: ruóla .ilo-lto
da1 leggg4dario,kender Tàsdèfr"ft',,g"rrf"àt 

,'nJ

corso de-11a,,Guerra, delle .Alime; Nel .àrlo',mi,
a$do non solé allai mia,,memoria, lù".:à"ifìè,l
quella de1 I Cavaligre, di I S.olamnia Gera.a :ùtn
\Iondar, che viaggiò,: assierne,,a:,t*Gfriii
.BunJoot nel periodo che passò .assierne 

,à.noi., 
,.

lnnaallutto;,mi sitasèi,afferrnarech.só,
sicuro senza ómbra di dubblo Ch| itte"ae",èÀé
giunse a'dói:erà veramenle,Gsslehó{f Burrfoot;
Eroe delle Lance; Molti'rorttiCi: *ett.;;;:
discussiolé, qùesta' affermaziofie,,:indlcalA-o
giu stamente) ; chè lil n omé, Tasslehofi' ÉufrAlì

è.assai eomule di quest-i,iérnpir s q16 s6i.dié',
che il Tasslehoff Burrfoot,di ms''inóontiàto.
tbsse.un ,or.nonimo,. e nóf lloriginals.,, ,, , ..'.:.

Al fine di' smentire'qu'estàlvérsióne, diròrche',,
rnio padie,' Caramon ,Majere; ,ha' visto , Tabslé., 

'

hoffe gli:ha par]ato ne[é oie,pi*éàeaìi afià
sua morter:e anche se,persónalmente non,érà.,
presente;,.ló, era tuia soiella L:u,tra; che,'afièima-,
che non.'solo, Caramon ri"onobb.,.Tarri,J.n
ma anche che parlò con lui di questioni priva_
:e che soltanto il vero Tasslehofiavrebbe potu_
to conoscere.

, 
Come,ulteriore prova, aggiungo il fato che

soltanto il vero Tàsslehoff Burrfoot, amico sia
di mio,,rp.adre,che del,rdio' paladiú :(ché- Ta;
conosceva .con ,il ,nome di Fizban), avrebbe:
Joruto disporre del famoso congeg"no per
naggtalè.,nLeJ tempÒ Io stesso ho vi"stó il cò;r-,,
gegno e:gosqo confermaie ché si traitava,uerz-:
m9n t g {g! go ?,geg1o des!1jt16, nsgli appuntt,' di.
nio zio- Raistlin M4jerq e,.cOrriSflí<ieinreralla 

:

descrizione di mio padre. tl:veio Tasstehòtr

(à

UN;
ThsslehoffBurrfoot e
leggenda d-e-l suo. tempo

(e anche di altri)

Burrfoot è una della poche figure nel corso
de1la,st6fi6,,sd..af, er.a@o u"..,ío a tale ogget_

rto,e a sapent;til,eltar:Sua,eSiStenza. l

Quanto a coloro 
"h" 

a;bi;;;o del fatto che
yq kerrder, p-o-sg4, avér,:svolto un ruolo così i

:Tp^?Í3iî :*^,'j"::?. ^".'-f "lF,',"Iq 
gl' a9i irifrova,re,,il.,monilo-,rrubató da takhisE. *; r;

,faséi: direrche,s.ebbeÍiè consideri Tasslehofi' un
kender fuori dall'ordinario, non .r.ao lÀ" ,,"
p,ói :qqq.ìdivèr,9g.',d i. altri. Alcune delle perso-
ne più sagge, e tra le migliori che conosca
sono proprio dei kender. dotati di una caoací_
ta infantile di vedere la verità oltre ogrii ,J;;_
fugiole,facc-ià1a:..,Fìlr:be:é,per questo ilr. *"i* i

:'.-za bambina di
:: : una SCOnVOI-

:a:Ja nel corso
. -.::e dei Signori
. R.ossa, ha deci-
,=::: nei pressi di
:= ::a maSSaCratO

,'::efti molti altri
,: j:Ì tempo erano
:=r-i. -,rilcanica.

-:: f'eYa COmbat-
'*:::o da pasto per
:.:-=:e particolar-
--:::. qualcosa di

: :: su di loro uno
:-:.tico cambia-

-, -:sto ha spinto
, r::go abbia lan-
-.= ::ro sui kender,

-::e che sorta di
. ::.e porvi fine.

--f osti a questo
,-- ";4ittz'.I kender
:-'goia verso la

:=::osi, Quei ken-
. -sparmiate dal-
:::famente COme
: ruona della vita

:-,-egliata. Questi
- natelli afilitti,
: l<ender afllitti

:,::zienti quando

:itrygloì,e rracclàla: .}Ois€::è:rper questo che molta ìge*e si trova a digagiorin lorò presenza.
U^ome eSempio ,,.di., questo, Tasslehofi',

tluqrfoot r1íg!e celebratót'tra la sua senîe in rrn' . ;:rrrn,oer,vrcne,ceteblat3:tfa la sua gente in u_n
modo speciale volto a onorare questa .apacita-
E stato adortato da ogni kender di ,fJr"jo;

,,'1',Quasi, tutlì, j, kendè-i ìéii,, o rgo gl iosi di "lri;;_ 
]

.,1è, Tisslehpf,f :8x1116 :,rliir, ; so.ro moli. 1.
glori,e,e l5 leg.qgnde chè eiicolano riguardo a
r4qqleno,t .e alte sue:,:àwenture. Molte non
sono vere, cosa che probabilmente ha contri_
b.urto a generare ulteriore confusione risuardo

.aìla,C'òrnpaisri.:di,Teoqlehoff su AnsalSn ne!
corso, della Quinta Er,a, &sslehofl tuttar.ia
avrebbe capito. Anche lui, a sua volta, era so[_
,toì-raccohta-ie jrurùmèrevoli storie riguardo a
su o- Zio Trap_sprin ger, un alt_io,famosE kender.
_ llî]n.: .fu. un piacere notare come
rassrenofi st drmostrasse umile e meravisliato

dal,; fqtté.,'di,.è.ssere.. consjderato .; ?;;;.
Incontrare, eésÌ:tanti,,keiidéi,,che. portavano il
suo nom€ in segno di onore e di privilegio era
un emozrone per lui (anche se spesso rànder.a
lq 

Sose assai complica$);,Mi:dlssé che nessu_l'àtn,cósai'',."irà,lua,tó,*lltie.."iJèji".
o più orgog{iò:so.:,:: .:,,,.:,,,,

, . I In,, conclusiOhè;',',.cttd-q, che,. se,,ogqi kender
che portà ,ilnoùe-di; Ta s-q! 9h qff Burrîo ot vive iaL;r,lc Potra ru rlomQrQ!.r :tas-qlgheg,Aufitoot vive la
lualt vitA ..òon,,,lo.';s-!e9g6,, lsnó:re; :la,..,noUitta e it
:ó{4ggig:.dimp.qf,l4idat -.Vèi.o:, Tàóglehofl alloraj! mondo di Krynn nonrdól.rà4,*ui l.À...
t'oscurità, perché og.nuno di loro porterà in sé
una fonte inestinguibile di luce.

Fe n$ons66f cb ! |
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'nr":Ll" Cel kender. sono prir-i della totale teme_
ra:-elà e della smodata curiosità dei loro g".riro_::. e :endono a non sentirsi ,,parte 

del 
-gio"o,,

;uaicio si rrolano in mezzo ai Lender. p.Jsro le
'ri:e iazze. il ioro sangue kender fi aljf".ir". rirbiii. irrequieti e sospettosamente gioviali. E:as: lon \-engono pienamente accettali da nes_s'ca ielle due razze.

. -\ causa di questo, molti mezzo_kender ten_.aao a dir-entare solitari, anche se non sembra
Éssi:- una loro scelta. trIolti di loro provano un.,:l: biso-gno di essere accettati all,interno di un
J.l:?, iorse per soddisfare il bisogno di una::r:::lia che un bambino kender .ro.r"p.o-ru, _u-'l- r :::ico di un bambino umano.

Secbene un mezzo_kender sia dotato di"::arolesra" quanto il suo genitore kender, pos_.r;ie anche un senso deÌÍa proprieta e' jela
:':.r..aiezza derivante dalla sua -èra u-*" àh.., ;:ena dall'intascare buona parte degli oge.ttl.
I ::.zzo-kender sono anche dàtati ai u?r.i3" ai:-:cconsen-azione e di astuzia che i normali
::;:rJer non hanno.

Llnico tratto caratteriale dei kender che.:rliiaro i mezzo-kender è la ,,frenesia a.t ,ru_

=,: --Jo ..Quando un mezzo_kende, si u*i"lnu
... J:j aJulra. r.iene colpito dallo stesso impulso-_=-.i;.rabile di lagabondaggìo che lo ,i;ng.
_ ,-c I onzzonte.

arco r-itale di circa 100 anni, e raggiungono l,età
adulta artorno ai 16 anni.

Relazioni: I mezzo_kender non riescono ainserirsi fino in fondo in nessuna ,;;;-;-;;^"_
nità, sia che si tratti di una ""-rr,riii dl k."rra..
che di umani, o di altre razze ancora. I kender
trovano i mezzo-kender ,,troppo 

umani" 
" 

,bo"o
divertenti". Gli umani co"sid..arro i;;r;._i."_
der "troppo kender" e si tengono 

""" 1"", ,.f
borsello, contando 

"o., 
p.""ilio". ogi ;o".ru

d'argento che p^ossiedonò, giusto p..Zne;rror, ,i
sa mai".,Gli elfi disprezzaio i -àrro_k"rrà". u
causa del loro sangue ,,impuro'l 

I nani considera_
no i mezzo-kender dei kender sotto mentitelpo_
glie,.mentre gli gnomi desiderano ,ilJàrii; ,"posslolle vrvrsezionarli, per _far progredire gli
s tudi d el. Dip arrimentob egltstuàieÀ" 

"Jiriba_I e U s a nz el)Acco p p i a m en t o Tla Sp ec i eA n a tomi ca
menteEBi_o_lo gicamenteDiverseùmaneElfi cÀeG
nomescheKenderEAltre.

saggi pensano che la
metà umana di un,.' mezzo-kender e ilI suo desiderio di tro-
vare un posto dove

. essere accettato sia la
r1p1l . vera forza che anima

la sua "frenesia deì

quando la frenesia del
vagabondo si atte-

nua, il mezzo-kender
: tende a stabilirsi in

modo definitivo là dove si
sente più accettato, che si

- *.1.: 
ii.,

. ,r 
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Descrizione fisica: An-
:i- se i mezzo-kender
- . ' -r;u alti dei veri
-:-:ic:. non arrirano
.',: stessa altezza de-
:r: u:l1anl e conser_ il:-,::trl il tìsico snello ,r::;

- :::le dei kender.
S:a i mezzo-kender
:r:schi che femmi-
:r- sono alti in
:1:::a tra 1.50 e 1.ó5
:.clrt. e pesano tra i
{: e i ó5 kg. Molti ,r,,:,,,

::-Jirdno le orecchie: punra tipiche del
:--iD qenitore kender,
:lrà possono facilmen-
-: càS\are per giovani
r:iani o per kender
:-. ,lro alti. II colore dei
:::elli e degli occhi,-.::e a quello della pelle,
:::.j.^ ad assomigliare a quel_
-: JeJ genitore kender, anche se: nez,zo-kender di pelle scura,
:retà kender e metà Ergothiani,
:lon sono poi così rari.

I mezzo-kender si vestono secondo le usan_
ze della cultura in cui sono cresciuti, e sebbene
;imostrino la stessa passione dei kender per i
-oro.n chran e sgargianti. tendono a vestirìi in
nodo più tradizionale, specialmente se desidera_

19 far;i passare per umani. Essendo privi--àel_
l rmpulso di "manolesta', dei kender, 

^i 
mezzo_

kender solitamente si accontentano di portare
con sé s.oltanto i propri oggetti, in una pic.ola
sacca o in uno zaino. I meZZo-kender hanno ,.rn

22 r.>.' Cspi?oto Vno

,,'' t"?'fu vagabondo'ì eualche
*g1ia\ chè sia il 'àotivo.

4,,

ql'

//
,1,

/VIru
' t,q
'lltt,

,î
tratti degli umani, dei kender o di

qualsiasi altra razza.

- Religione: I mezzo_kender ten_
dono ad adottare le credenze religio-

se del genitore che li ha cresciuti, 
""À" ,L f"

maggior parte tende ad ar.,vicinarsi'a BrancÀala,
piuttosto che agli altri dei.

Linguaggio: I mezzo_kender non possiedo_
no yl lo..o linguaggio, ma soliramenr" i'-ou*no
sra rt l-rnguaggio Kender che il Comúne, inmodo da capire enrrambi i genitori.
. Nomi: Il nome del mùzo_kender dipende

da,quale dei due genitori. l,umano . lif<..^i*, f"
abbra cresciuto. anche se molti mezzo_kender
finiscono per adottare un soprannome, per sim_



::i<ltlngono I'età

: 1ùn riescono a
-,a r'Àzza o comu-
::-::r::à di kender
::rcora. I kender

", '.nani" e "poco
.1^1, ,- 1flg776-l<gf1'-

:- i,lra mano sul
:- ogni moneta

: rerché "non si

::ezzo-kender a

^ rani considera-
i I ro mentite spo-
i,: srudiarli, e se

-- p:ogredire gli
::aC.E-\nalisiDel-
.S:ecie-\natomica
,-L-naneElficheG

:=:ier tendono a

- ; oroPendere in

- -=os. in base alle
::re. Sono cafatte-
.::ia. indipenden-
. per la maggior

: - che al male.
ler: Proprio come

= t mezZOgte, i
:jer non possono
:= di possedere un
:, :eiritorio. Quan-
: ienesia del vaga-
:,r sopf aggiunge,
1::113 a vagare per
.'"a.:r. -{lcuni tra i
-f- pensano che la
::: umana di Un

.'ro-kender e il
- iesiderio di tro-
-- un Posto dove
-;:e accettato sia la
:z -lorza che anima
.u: "frenesia del

--:eondo'l Qualche
: s:a il motivo,

=do la frenesia del
,::'condo si atte-
- :' mezzo-kender
:. a stabilirsi in
::ilitivo 1à dove si
-t trccettato, che si

:::. dei kender o di

"z-:::ezzo-kender ten-
-. c:edenze religio-
':sciuti. anche se la
:'-:i'arsi a Branchala,

:::ier non Possiedo-
:-::r:nente imparano
::-e il Comune, in
::::tori.
:,::,-kender dipende
,::r::1o o il kender, lo

=-,,i:i mezzo-kender
.:i:ltrome, per sim-

boleggiare il fatto che non appartengono piena-
mente a nessuno dei due mondi.

Awenturieri: Proprio come i kender, i
mezzo -kender sub is cono l'infl uss o della frenesia
del vagabondo, e molti di loro diventano avven-
turieri. Anche se alcuni di loro dimostrano
una propensione naturale come "manolesta", i
mezzo-kender possono dedicarsi a numerose
professioni: si sottopongono all'addestramento
con le armi per diventare guerrieri, studiano le

arti arcane per diventare stregoni naturali o
addirittura studiano per diventare Maghi
dellAlta Stregoneria.

fxgffi RguciAti
DEi mEuuCI*x5n})E&

- Tàglia Media: I mezzo-kender, in quanto
creature di taglia Media, non ottengono alcun
bonus o penalità speciale relativo allataglia.

- La velocità di base det mezzo-kender sul

rerrenoèdi9metri.
- Bonus razziale di +1 alle Prove di

Osservare. La vista dei mezzo-kender tende ad

essere leggermente più acuta di quella degli
rmani, anche se non acuta quanto quella dei
kender.

- Bonus razziale di +1 alle prove di Rapidità
li \4ano e di Scassinare Serrature. I mezzo-ken-
Jer dispongono di dita agili quanto quelle del

-oro genitore kender.
- Bonus razziale dí +2 ai firi salvezza sttlla

lblontà contro gli e{fetti della paura. I mezzo-
s.ender non sono totalmente temerari come i
'.eri kender, ma sono in grado di attingere a una

::ande forza interiore quando necessario.

- Linguaggi automatici: Linguaggio Kender
: Comune. Linguaggi bonus: qualsiasi (come gli
':inani, i mezzo-kerrder si mescolano a molte
::zze, e imparano sia i linguaggi dei loro amici
--re dei loro nemici).

- Classe preferita: Qualsiasi. Al fine di deter-
:jnare la penalità in punti esperienza per i mul-
::classe, la classe di livello più alto del mezzo-
r,inder non viene calcolata.

Crnfsvzu
numero di centauri presente su Ansalon non è

::à stato elevato. Dal momento che tendono a

::quentarsi soltanto fra loro e a evitare ogni con-
--::to con gli stranieri, incontrare un centauro su

--::salon è estremamente raro, e buona parte dei
::mbri delle altre razze li considerano creature

:::tologiche.
I centauri hanno acquistato importanza nel

- -,:so dell'Era dei Mortali, in cui sono stati
, - stretti a uscire dalle loro foreste e a diventare
: =e del mondo, imbracciando le armi per

- - nbattere contro la tirannia dei Signori
i,:remi dei Draghi.' 

È sorto del dissenso tra i centauri per questo,

::ecialmente nel gruppo più numeroso, situato nel
:,,sco di Darken, nellAbanasinia. Alcuni centauri
.-!-uono le vecchie usanze e vivono sotto la guida
:,=re.-ola della Guardiana della Foresta. Questi
:=::rauri conducono una vita tranquilla e isolata,

FnruomAccf c\,
interessandosi poco a ciò che accade nel mondo
esterno, che a sua volta si interessa poco di 1oro.

Un gruppo di centauri, contaminati dal Caos.

si è separato dal gruppo principale. Ribellandosi
contro la Guardiana della Foresta, hanno lasciato

il Bosco di Darken e si sono diretti verso 1e

Pianure della Polvere per fondare un reame sepa-

rato. Il nuovo reame, appena sorto, è chiamato
Duntollik. È ,r.t .eame diverso da qualsiasi altro.
popolato sia da centauri che da umani, che colla-
bo.a.to per opporsi al drago blu chiamato
Thunder. Il drago d'ottone chiamato Splendor ì-ra

sostenuto la {ormazione di un esercito di centau-
ri, e una nuova generazione di giovani centauri
ora cresce al servizio del drago.

I centauri sono una razza fottemente in sin-
tonia con le forze naturali del mondo' e quas:

tutti i loro incantatori nell'Era dei Mortali sono
dei mistici. Molti diventano degli sciamani
nomadi, mentre altri hanno scoperto le rie della
Cittadella della Luce, oppure si sono uniti 'all,;

Legione dAcciaio.

D&aconie i
La Guerra del Caos, che ha portato la der-'a-tta-

zione e la rovina su tutto Ansalon, si è rirelam
la salvezza della razza draconica. Un gruppc'
di ex guerrieri e ingegneri dispersi degli esercr
dei draghi risalente ai tempi della Guer:a
delle Lance ha scoperto un segreto di inestima-
bile valore nascosto nelle profondità di Thor-
bardin: uova di draconico femmina presen-aie
magicamente.

Gli uomini-drago hanno agito in Èetta ai

fine di preservare la loro razza, combafiend,:'
orde intere di goblin e superando molti 'alr:
ostacoli, fino a raggiungere I'avamposto nalric:
abbandonato di Tèyr, che reclamarono coÍrle
loro. Molti dei draconici soprawissuti, da ternpo
cacciati e perseguitati dai membri delle a-trre

razze, gjunsero a loro volta fino a questa nuor;à

"nazioîe draconica".
Due generazioni di draconici sono ora cre-

sciute a Tèyr. Questi giovani draconici non sonú

le empie creazioni di maghi e sacerdoti. rne

sono creature nate da genitori veri e propri. che
li amano ancora più visceralmente, dal momen-
to che la loro razza eÍa quasi giunta sull'orlo
dell'estinzione.

Anche se attratti dal male a causa dell'origi-
ne della loro razza, molti draconici sono dir en-
tati di atteggiamento neutrale, e desiderano solo

essere lasciati soli a lavorare in pace. Qualdo
qualche nemico minaccia la loro esistenza. i dra-
conici di Teyr reagiscono con rapidità, da1

momento che tutti gli abitanti sono tenuti a svol-
gere almeno un mandato di servizio militare.

I draconici incantatori della Quinta Era
sono quasi sempre stregoni o mistici, che rifiuta-
no la magia degli dei. Come razza, í draconici si

sentono usati e traditi da Tàkhisis e lo stesso

capo dei draconici, il Governatore Kang. ha

rinunciato alla magia divina. Molti draconicr
hanno seguito il suo esempio e ora lanciano
incantesimi che non richiedono altra fedeità che

a se stessi.
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O crur
:- ::rz.-.cegÌi ogre ha grurato di riacquistare

: :-:- :e- corso dell era dei mortali, ed è dàtermi-
1::: : a,i-itere il rispetto che credono di merita_
:- Jf .l-::lDo ma che è sempre stato loro negato.
'-r:.. c:le I joro antichi nemiòi, gli elfi, hanno s'ubi_
:,: -:.- scoilìira e l'esiho. gli ogre si sentono liberi di- :-j:.:-, c1 ammassare e di conquistare.

\loÌte tribù di ogre, intuendo rapidamente
--:; : ;:a{hi alieni sarebbero diventatiiertamen_
.. --. ::.;oi a Dotenza di Ansalon, si sono messe al-=- z:.r.cci Signori Supremi dei Draghi, un gesto
-.-: ::ot_ìbrlrnente li ha salvati dall'estinzione.

G,- ogre del Daltigoth hanno ,t*tiÀ 
-u.ru

::=--::ta alleanza con i Thanoi fatti venire dal
.. :.--, F:ost fin dalla Muraglia di Ghiaccio.
_: :-- :ezze ata conr-ivono in un perenne stato
*-::-<-Je:ìflIìata.

O.::e un migliaio di ogre era al servizio del
r--i-:::-sco dr.ago rosso Malys. Dopo la morte:= :::go, nel corso della Guerra àelle Anime,
:- -.-:: sono dispersi e in subbuglio. Alcuni
.'-=r- ., ceciso di cercare di soprar,wivere nel_..r:: desolazione lasciata dàl dominio di
I l-.,-,'s. :lenrre altri si sono rimessi in cammino' =:.: :, ierra nariva degli ogre, Blóde.

-i.:r,e nontagne Khalkisi, una grossa tribù di
-= sr è nessa al servizio del drago rosso Cre_

:.,--,:.-, :ungendo da guardie, spie Jguerrieri per
)*, ,-r1:O,

-c nazioni ogre di Blóde e Kern sono pro_
.:.::::.dopo la Guerra del Caos, specialmente a

.-:-s: iella comparsa degli ogre titani e della
::'-::-::ia dei Silr-anesti dietro al loro Scudo, che: :-::nesso ai confini della nazione ogre di
..:,.']cersi indisturbati.

_ L o :viluppo più importante per gli ogre della
-t*:::a Era è stato l'ascesa degli Jgre"titani. I
,.:,.:r, trastormati magicamente i., ogi. splendidi
= :::::frcanti dotati di straordinari ptterì magici
:.:.,t:a[. \'engono riveriti e addirittura adorati
:,.: -oro confratelli, e sono diventati i capi di::,-:e tribù ogre. Dal momento che devono. ':e;lersi immergendosi nel sangue elfico, i tita_
. ::rnno messo una taglia sugli elfi, e molti ogre

.. .oro messi in caccia.

. Fatta.eccezione per i tradizionali ogre magi,
-!--r:ono ben pochi incantatori ogr.. llli og..
-.+ .u.T..t,empo considerati rinne[ati dagli ór_::rr dell',{lta Stregoneria, si sono- rivoltf quasi
:-:;r alla stregoneria e al misticismo. I misteiiosi
-e titani possiedono dei poteri personaii otte-

: -:r attraverso un antico rituale di creazione.
--,.cuni titani espandono ulteriormente i loro
:cieri imparando ad usare la magia naturale.

IfI i nof AV ni
La r-enuta del Caos ha portato vasti cambiamen_
:i nei mari che i minotauri solcavano fin dal
Cataclisma. Il gigantesco Maelstrom che si apri_
ra al centro del Mare di Sangue di Istar si è cal_
mato, il che ha reso possibilé per la prima volta
ai minotauri fare rotta direttamente oltre quel
iratto. invece di dover affrontare un lungo e pèri_
coloso viaggio per aggirarlo. I minotaulri hànno

24 re", CspÌToro {/no

pieSa >*- a,:]-.a..1:- :jt- ::: -.:r-.',r-:]O da lUngO
tempo. >oito _a _:'-. ;... l:-_:j:t:ore chot.
minotauri hanno accumulato li rorze e hanno
atteso iì momenro giusto.

La Cuerra delle Anime ha dato ai Minotauri
del Mare di Sangue I'opportunità che cercavano,
l)opo aver ricevuto notizia dalla loro rete di spie
che i Cavalieri Scuri di Neraka avevano conqui_
stato Silvanesti e avevano lasciato dietro di sé
soltanto una piccola forza di occupazione, la
flotta di minotauri ha fatto rotfa a sud con l,in_
tento di strappare il controllo di Silvanesti sia
agli elfi che ai Cavalieri Scuri.

. Se I'esercito degli elfi fosse stato presente. .
minotauri avrebbero senza dubbio pngàto u .uro
prezzo la loro incursione, e probabiiménte sareb_
bero stati respinti. Ma il fato decise diversamente.
e gli elfi di Silvanesti lasciarono il loro regno pra_
ticamente privo di difese nel tentativo di s"alvare il
loro re, Silvanoshei. Laflotta dei minotauri risalìil corso del fiume Thon-t/ta/as senza incontrare
resistenza, massacrando le poche forze rimaste a
difesa del kirath e mettenào in fuga i Cavalier
Scuri. Ora i minotauri stanno accumulando forze
alf interno delia foresta di Silvanesti, decisi a non
cedere. il territorio appena conquistato. Intendonc,
espandere il loro dominio nel resto di Ansaslon,
ma sono pazienti e safflo che devono appoggia._
si a una base sicura sul continente. Creàtn8'che
verrà un giorno in cui tutto Ansalon sarà domina_
to dai minotauri.

I minotauri sono incrollabili nella loro fedeltà
al dio-guerriero, Sargonnas (o ,,Sarga.,,, 

"oÀ. 
lo

chramano loro). Molti dei suoi fedeli attendevanc,
il ritorno del dio cornuto anche prima della fine
della Guerra delle Anime. I magÉi minotauri de,
tempi antichi avevano tramandàto le loro cono_
scenze delle arti arcane alle generazioni successi_
ve, convinti che gli dei un gioino sarebbero torna_
ti, e così quando le tre lune tornarono a brillare
nel cielo,.molti apprendisti maghi si dimostraronc
pronti a impugnare la magia divina.

Una solida alleanza còn i Cavalieri Scuri h:
permesso alle nazioni dei minotauri di accedere
ai misticismo e alla stregoneria, pratiche che
sebbene non siano state abbracciate in larg"
misura, sono state accettate. ] minotauri uoo.Jr_
zano qualsiasi cosa che fornisca loro un vant2o
gio sui propri nemici.

Crgssf pEX,LA

ryirxf's Kne
I-Era dei Mortali è un'era di cambiamenti. Ouei
magh.i e_ quei chierici che hanno perduto i Ìoro
poteri all'inizio dell'era li ottengonò nuovamente
con il ritorno degli dei al terÀine della Guerra
delle Anime. Gli stregoni e i mistici fanno la lorc
comparsa, come detentori di nuovi poteri che
non venivano più visti dall,Era dei Sogni. Co-
ritorno della magia divina, tutti i maghilevonc
imparare a convivere in un mondo in c"ui la macr,.
proviene da_ molteplici fonti. eft.i p..i..rt;:;l
come i combattenti e i ladri, devonò aflrontare _

11"'
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:: .rnsolidare la

= 
-l :ze e hanno

:=:, ai \linotauri
-. ::e cercavano.
- -:c rete di spie

. :','-i-ano conqui-
--'.: dietro di sé

- !-.tpazione, la
:= . sud con I'in-

:- Silr-anesti sia

: :i-:iO pfeSente, i
:-: fagato a caÍo
: 'i''mente sareb-
.::s; lir-ersamente,
' lc:o regno pra-

- r::-;o di salvare il
-=: ::inotauri risalì
' ,-:Ja incontrare
: = 

-lorze rimaste a

: ,-;ga i Cavalieri
,::':lulando forze
. -s::. decisi a non

-:s:aîo. Intendono

=s:o di Ansaslon,

-;'.-.,no appoggiar-

= -::. Credono che

'. :,:: sarà domina-

,, -ella loro fedeltà
"S::qas", come lo
:-;e.i attendevano
-.= :rima della fine
:-:: minotauri dei
:::: le loro cono-
,.:;zioni successi-
: .::ebbero torna-
-r Ìrono a brillare

.:- s: dimostrarono
-:- -

-:i-alieri Scuri ha
.::.'ri di accedere
: ':- pratiche che
:::.-ciate in larga
::::,orauri apprez-
:= -orO un vantag-

LA

:,.rbiamenti. Quei
:.::: perduto i loro
t1r,ao nuovamente
::,:e della Guerra

,-,.;lci fanno la loro

-4tsELLA ]-.I: COruOSCENZA MARINARA

:) Tipo di conoscenza

PmruoxxAGGi o*
:erribile pericolo dei Signori Supremi d-i Draghi, dalle emozioni, e mantengono la testa su1le spai-
e allo stesso tempo tentare di soprawivere in una le in qualsiasi situazione, agendo nel modc
:erra segnata dalla guerra e dagli sconvolgimenti. appropriato. Coloro che vivono in mare sonc,

Le regole e le informazioni per utllizzare le abituati alla vita dura e sviluppano un carattere
,-lassi del Manua/e de/ Gtbcatore di Du,rrcaol,rs 6 pragmatico che li aiuta a soprawivere. A.lla gen-
Dazcolrs sono riportate nell'Ambt'entazz'one dz' te di terra, tale atteggiamento può apparire a

DnecoNrzrca. Una nuova classe base, il marina- volte cinico, o addirittura spietato.
r,l. viene descritta di seguito, assieme a molte Allineamento: I marinai solitamente sono ri:
:uove classi di prestigio adalfe a una campagna allineamento neutrale, pronti ad accettare quei.e
,nbientata nell'Era dei Mortali. situazioni più di{ficili che non possono esse:.

cambiate. Raramente sono di allineamento cac-

MAR-IgA|O tico, dal momento che la vita a bordo di una
nave richiede ordine e disciplina.

, narinai trascorrono buona parte d_ella loro vita Refigione: I marinai noimalmente non scl.
:r mare, svegliandosi a_l profumo dell'acqua sala.ta -olto ,Jigiosi, ma in buona parte sono super_.:---

= addormentandosi cullati dal rumore delle onde. ziosi. AncÉe i marinai di allineamento non .'i-
,rJcunimarinaisonosemplicibraccianti, lavorato- vagio venerano Zeboím, convinti che Ie lo::,
:- che amano la vita sul mare. Altri sono spietati ofÈrte e le loro preghiere possano placare ,:
--:canieri, intenzionati ad accumulare ricchezze volubile Resina dèl Mate. I marinai ài.ulÌtr..-
:ersonali attraverso I'uso della forzae dell'abilità. mento buoio possono essere fedeli aC g;b-
- narinai sanno badare a se bakuk. il Re pescatore. rr-:-iiì:.ff::"'Jl?"i"i1?ù#i :'.'",'o;,l"rs:,jl3"H:;,.
:re solo la vita sull'oceano
-:l consentire loro. ..rh mando della naiura :j c:::--

{wenture: Molti indi- ,,'11:::;..;;1;;::.::..,::::,,:1,:t,,,, * , , ,,;;1*6|l::,..,. de anche sull'oceano.
:ui diventano -u.i.'uiìl ffi ffi- " "'T;:T#j';';','i"-r.:.

,-:e di poter girare per il ;* rc-ffi normalménre pro'ens-ri.

- ":"1:'"T:"tr ?'.'J::l'';11 &' Í:*t'*l;'" î:'ft;".''':::*:::ffi1?:1""x1.0:il: :".n:J,:li'iîjí,llii-=._
:,- eYenti possono mutare *{***ì ;q*:Si&Pn,reWXl:Xi:9:,.,',.ì'::,:: . no farsi assumere a b!r:r:..:mprowisoabordodiiw&,i$l':*lllix#diunanavea1fined:srg..-
-.]Ènave,unmarinaiod",,.W,&à*##reaqualcheprobIena;:=-::sereprontoad.affront"::$reffi&wwra,di,cappaiedallale;i='
__gfannumerodipericoli,w&wredi.'asconàerequaìche...--
_.1liuraganiagliincendi,ii:igretoperico1oso

:=nti'Unmarinaioimpara.:'lacarrieravenendoarruc.;:'
:-l.afameagliammuti"u-:i:K"Alcunimarinaiiniz:":..

.:acattarsiassaiinfretta..i'.avtvaforzasuunanal-e.L-:

.--: circostanze mutevoli, al :i:r'":1&:1tw 
I

' 
capitano a corto di m.r:.b:.:-- di soprawivere. dell'equipaggio può inviare i suoi uficiali a:srei:.rt

Peculiarità: I marinai sono a loro agio so- a banàe di marinai per ,,arruolare,, nuor-e braccr:
-:lrtutto nei pressi del mare, e spesso si perdo- da portare a bordo. Un uomo potrebbe srarÉ:i
, l'animo se si ar,'venturano_ troppo nell'entro- .,.ru tu,r".rru a bere la sera prima e risr-egliarsi -:

.-:a. Sanno reagire in_fretta al pericolo e ai cam- mattina dopo con un fortl dolore allites:a :
:.=renti impror,wisi. Non si lasciano sopraffare bordo di ,rrru .rurr" già a molte leghe dalla nr-a-

Esempio

A
- Di comune diffusione, qualcosa di sentito dire I Cavalieri di Neral<a hanno bloccato Ak-Khurman; Rosso

e riferito dalla maggior parte della gente. di sera, bel tempo si spera; Rosso di mattina, tempesta

s'avvicina (vecchio detto che prevede una temPesta se ,,

cielo è rosso all'alba).

:3 .:C,inij{lt4rda.uo€ruppo ri-111919 di individui, ..t'iSli6!i!,11tffiiraìéiÉgù!liL,'{!ldylí'ii11auui" un

:fpiia:nti;ttnrsnte.,9,i,.rrqgauta::di!l'a-- 
-- rhl;nE::;;:'.rl::debqlq p9j]E;1.biti{.1d1.èiltlètilliiiS.lÉ!ti:1tett9:di cósra ne}

,"r :Khu i t hé:nriat.viieqitPqiilglililqdi,lr-ejiyillÉii,'di Neraka.generica.

-: Conosciuta soltanto da pochi individui, Le rìcchezze di famiglia di un Cavaliere di Solamnia sono

riferita soltanto a bassa voce e in segreto. frutto di azìonì di pirateria ai tempi dì lstar; corre voce dì

una nave fantasma che ìnfesta il mare prosciugato di Tarsis.

:l lgnota alla maggior parte della gente, Esiste una rotta sicura che attraversa il Maelstrom del Mare

di*$rtiiia:eir!:ètniip+1.é!tli:ilaàcjlligq.1,:r:.,,t::.itt11:d|tgnglgiljirEitazii:x!1$etl111ys3f,o1,{a!{{$r,
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.u-3 C.rueà?&L& X#rgm
Alcuni marinai vengono inviati in mare co_

me punizione per qualche crimine, o essere
costretti a servire su una nave come schiavi.

Razze: I minotauri sono i marinai più risoetta_
ti e temuti di Ansalon. Tutti i minotauri sono'temr_
ti a prestare servizio a bordo di una nave, prima o
poi. nella vita.

- -\nche gli umani dell'Ergoth del Nord sono
tàmosi per la loro esperienza"marinara, e in certi
casi intere famiglie prestano servizio a bordo di
qualche nave. Esistono anche altre culture umane
con una forte tradizione marinara, specialmente
quelle dotate di città portuali sulle rotìe commer_
ciali più battute.

Gli pomi delle apposite gilde spesso divenra_
lo marinai, progettando nuove navi òtraordinarie e
::ototipi di sommergibili.

I nani non diventano mai marinai, e credono
che chiunque scelga una vita sul mare debba esse_
:e uscito di senno.

Raramente gli elfi diventano marinai, dal mo_
lenio che si sentono a loro agio soltanto nei loro
:.-iorati boschi e a callsa della iuperstizione diffusa::: r marinai secondo la quale un elfo a bordo
:ona siòfuna.

-\-ltre classi: Fintanto che si trovano sul mare,
r ::rarrinai lar-orano bene con qualsiasi altra classe. I
-:cn sr iluppano presto u., .qúilib.io da marinaio e
:i:nostrano una vasta gamma di abilità che i mari_
:f:.iengono m gran conto. I marinai apprezzano
::che le forza e \a robustezza dei baibàri e dei
:-remen. È difiìcile trovare chierici o incantatori
:-:cani a bordo delle navi, ma quando la loro magia
s: rivela utile, sono anch'essi-assai apprezzati. È
:a:o che i Cavalieri di Solamnia frequentino dei
:l:-:rlai. dal momento che la strettà fedeltà al
Codice e alla Misura entra sovente in conflitto con
-o stile di vita pragmatico del marinaio.

Ruolo: Proprio come il bardo, il marinaio
:oita in un gruppo di awenturieri una vasta
Janma di capacità e abilità, pur non essendo

TnaEr-la I -2: Manrrunro
Bonus di Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv.

Livello attacco base Tempra Riflessi Volonta
'+O+2+2+0

2' +l , .': ,.:, *3 +3 +0
3-2-313-t
4" +3 ,.:'t r,".t+i,.ì ..+4 ,*.1 

.

specializzato in nulla. Le capacità di un marinaio
fìrnzionano al meglio in pòsizione di supjàrto
agli altri personaggi. Anchà se le capacità . te nti_
Itfa dl un marinaio possono dimostrarsi utili an_
che nel corso di un'avventura ambientata a terra,
è sul mare che si rivelano ineguagliate.
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I marinai hanno ìe seguenti statistiche di gioco.
Carafferistiche: La Destrezza è esfreiamen_

te importante per i marinai, dal momento che
buona parre delle loro abilità dipende da essa.
Anche la Costituzione riveste un ruolo importan_

+4

+-5

+5

+b

+6

+7

+8

+8

+9r

I 5" +11 l+61+1 +9

I 6' -121+7 l-2 +t0
17' +121+7 l+2 +10

lS:'rl,':',:,,ìJ3l+Sl+3, : ,r +t:]
l9' +141+91+4 +t I

20" -1 5/+t O/+5 +12

26 ft*-, espiforc)

te, dal momento che i marinai devono soprawi_

Speciaf e

Talento bonus, conoscenza mannara, uomo di mare +l
Colpo sporco -l d4

Talento bonus

Uomo di mare -2
Col.po sporco +2.d4' . ,,

Talento bonus

Uomo di ma"e *3

Talento bonus, colpo sporco -3d4

Talento bonus, uomo di mare -4
Colpo sporco +4d4

Talento bonus

Uomo di mare +5

Colpo sporco +5d4

Talento bonus
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Vno

.> iArtni da marinaió,.o

I.marjnai spesso preleriscono armi leggere, Faci_
tr da rmpugnare sul ponte affollato diuna nave.
Il cutlass è l'arma preferita dei corsari e dei con_
trabband.ieri. La caviglia può essere usata come
arma, dal momenlo che è un oggetto comune a
bo1{q di una nave, e un muri"ulS,puO A.il-*_
te rifèÍrarne una e usarla per,rdiÍè;dersi..: .- a:'

Tabella l-3: Armi da marinaio
A1*? , . !94ó . Dannt ..,Crit. . peso : lfagliq., Tipó, . .

Càviglr:a: . iacc . .1d.4.. ..t2,, ..g,5.ke .piicola.,Coníuldente
Cutlas! I :l,5aca . ...1d6. .. 1z-?Oltll,SkE... pAaJar Tagliehtg/.

. ..' :'. ... ....Perfoiàniè

', Caviglia:: Una' cavjglia,è Consirléraft a. rir'teir_Caviglia: Una caviglia è considerata un'ar_
ma semplrce. ma è in realtà uno strumento
navale. 

-non ideato per lìrngere da arma.
Cudass: Il cutlais è una"lama corta, pesante,

legggrmgntg licurva, usata,:sia : pei aff";àit ;À.
per tendenti. E molto popolare tra i marinai. La
prolezronq.lqga che ricopre l:impugaatura offre
un Donus dt ctrcostanza *2 a qualsiasi prova per
ieqigtere'a un: tentativo di disaimare. ú" ""tà*è un'arma da guerra.



:: ur marinaio
:: ;i supporto
.:,cità e le abi-
.:::rsi utili an-
' :aîèta a feffa,
:: ---: --.

\EGOIE pi

--::. di gioco.
: aslremamen-
.1t,nento che

-.lde da essa.
'- .,-r importan-
-.-ro soprawi-

f) ->

vere negli ambienti più ostili e affrontare numero-
se situazioni pericolose.

Allineamento: Qualsiasi
Dado Vita: d8.

-{bílità di classe

Le abilità di classe del marinaio (e le caratteristi-
che chiave per ogni abilità) sono Acrobazia (Des),
-lrtigianato (Int), Equilibrio (Des), Nuotare (For),
Osservare (Sag), Parlare Linguaggi (-), Professione
marinaio) (Sag), Raccogliere Informazioni (Car),

Saltare (For), Scalare (For), Soprar,wivenza (Sag),
Ltilizzare Corde (Des). Vedi Capitolo 4: 'Abilità"
tel Manua/e del Giocatore per la descrizione
lelle abilità.

Punti abilità al 1'livello: (6 + modificatore di
lnt) x4

Punti abilità ad ogni livello addizionale: 6 +
nodificatore di Int

Privilegi di classe
i e voci seguenti descrivono i privilegi della clas-
.e del marinaio.

Competenza nelle armi e nelle armature: I
rarinai sono competenti in tutte le armi semplici e
:ell'uso del cutlass, della rete, della scimitarra e del
-:ìdente. Sono competenti nell'uso delle armatureji cuoio e imbottite, ma non nell'uso degli scudi.

Tàlenti bonus: Al 1'livello, un marinaio ottie-
re un talento bonus in aggiunta a quello concesso a
:riti i personaggi di 1" livello. Ottiene un ulteriore
-:lento bonus ad ogni tre livelli successivi. Questi'-lenti devono essere scelti tra i seguenti: Allerta,
,rnrla Accurata, Arma Focalizzala, Attacco
F rderoso (Spingere Migliorato), Competenza nelle
--.:rni Esotiche, Estrazione Rapida, Iniziatíva
lrfuLiorata, Maestria in Combattimento (Disarmare
l,figLiorato, Fintare Migliorato, Sbilanciare Miglio-
:.:o), Riflessi Fulminei, Rflessi in Combattimento,
3.rbustezza, Schivare (Mobilità), Tempra Possente,
l:o Rawicinato (îro Lontano).

Conoscenza marinara: Un marinaio viene a
-'lnoscenza di molte informazioni ascoltando le
-:racchiere locali nei vari porti o le storie raccon-
:.:e dagli altri membri dell'equipaggio. Un marina-
- può effettuare una prova speciale di conoscen-

:; marinara con un bonus pari al suo livello + il
':o modificatore di Intelligenza p$ determinare
ì. conosce informazioni rilevanti di qualche tipo
,-:l1a storia, sulla gente del luogo, su un posto lon-
:no o su qualche strana supersfizione. Tàle prova
: _,r rivela necessariamente informazioni accurate,
:;' momento che nella maggior parte dei casi il
::arinaio ha sentito I'informazione da qualcun
''iro. che a sua volta l'ha sentito dire da un amico,
-ie l'ha sentito dire da qualcun altro, e così via. Il
-:;rinaio non può prendere 10 o 20 a questa
::or-a; questo genere di conoscenza è fondamen-
:- nente casuale. Il DM determina la Classe Dif
::oltà della prova ttilizzando la Tàbella 1-1.

Uomo di mare: I marinai ottengono un bonus

" competenza a ttrfte le prove di Equilibrio,
?:ctèssione (Marinaio) e Scalare. Il bonus aumenta
_lìn mano che il marinaio sale di livello.

Colpo sporco: Il marinaio conosce molte
:DSSe come colpire sotto la cintura, sferrare colpi

FmruOXxAGGt c.ì'r
con il cranio, pugni nello stomaco e così via. Al 2"
livello, il marinaio può tentare di effettuare una ma-
novra inaspettafa pú infliggere danni aggiuntir-i.
Uawersario ha diritto a un tiro salvezza sui Riflessi
con una CD pari al tiro per colpire modificato del
marinaio. Se il tiro salvezza ha successo, il marina-
io infligge solo i normali danni dell'attacco. Lan-er-
sario deve essere una creatura dotata di ariatomia
discernibile afinché l'attacco possa causare dami
aggiuntivi. Il marinaio plò uttlizzare questa capaci-
tà solo una volta al giorno contro un singolo as-er-
sario (ma è libero di provare a utiizzarla conrro
awersari multipli nel corso dello stesso giomor.

Cressi ni prus?icio
Le classi di prestigio qui incluse rappresentano
importanti categorie di personaggi presenti nelle
ambientazioni dell'Era dei Mortali. Molti perso-
naggi possono essere creati per aderire in segru:o
a uno di questi ruoli, più avanti nella sua carriera.
oppure possono fornire al DM spunti per de:
PNG interessanti da far interagire con il gruppr,.
sia come alleati che come a'u'versari.

Alcune delle classi di prestigio descrine :n
questo capitolo dipendono da organtzzaztom a
istituzioni fondate nei primi decenni delìa Quin;;
Era. Tali classi non sono disponibili per i gròca:o-
ri finché tali gruppi non portano a compimento il
loro ruolo all'inizio dell'Era dei Mortali. Sarà il
DM a informare il gruppo su quali classi so:ro
disponibili di preciso nel corso dell'era di goco.

CsvaripnJ: RjmnEcAfo
I cavalieri rinnegati sono ex membri di uno deqLi
ordini cavallereschi di Krynn che hanno inÈanll
i loro voti sacri e si sono ribellati. Sia che si tral-
ti di cavalieri che hanno ceduto a1 male e alla cor-
ruzione o che hanno abbandonato i loro giura-
menti mossi dal disgusto e dalla vergogna. i car-a-
lieri rinnegati sono quasi sempre figure tormenra-
te, ar,'viate su un sentiero che li conduce r-erso la
redenzione o verso la condanna finale.

I guerrieri, i paladini e i nobili possono dir-en-
tare ottimi cavalieri rinnegati. Molti cavalieri rin-
negati dispongono anche di livelli da ladro. che
però spesso acquisiscono dopo aver abbandona-
to l'ordine. I chierici, i mistici e i ranger sembra-
no meno adeguati, tuttavia, è possibile che il
cavaliere rinnegato disponesse di alcuni lii-elli in
questa classe prima che abbandonasse l'ordine. È
raro che maghi, stregoni e barbari diventino
cavalieri rinnegati.

Dal momento che i suoi vecchi commilitoni
gli danno la caccia, il cavaliere rinnegato spesso
sviluppa ùna repvtazione come fuorilegge. Per
sfuggire agli inseguitori si sposta spesso, e come
risultato è possibile trovare i cavalieri rinnegati un
po' o\,'unque. E possibile incontrare cavalieri rin-
negati PNG come awersari dei cavalieri, o come
soci e alleati di quei cavalieri meno amichevoli nei
confronti del cavalierato. La caccia e la cattura di
un cavaliere rinnegato possono costituire l'obietti-
vo di una lunga serie di av'venture.

Dhamon Grimwulf è uno degli esempi più
famosi di cavaliere rinnegato.

Dado Vita: d10.
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Carisma quando il cavaliere ha a che fare con imembri della ctandestniCì c.imii"ìi ; ;1i10.,.._naggi rorbidi o equivr_rcr.
Colpo dispeiato (Str): Dopo aver voltato lespalle ai suoi siuram"lti :,a .r"i 

'ifuggito
alle ritorsioni del"suo ordine, il;"""# rlrì.r.*u_to sviluppa una radicata di;p";;;;".'ài,r.,rru
.capace. 

di gesti incredibitm!;;;-fè;;"i 
àurnaovrene circondaro o soverct;"tr. p""rìàà ilr".r,,,r_liere rinnegato viene attaccato aj fianchi da due o

Iti,1T:1"* aggiunge l ú;;, d;à;,T j,un,r suor rrn per i danni nel combatti_ànìo inmischia, fintanto che I attacco ai fianchi continua.Al f livello tale bonus. è_p arí a +ld6e sale a +2d6
fl1,1,^"";,':: 

a +3d6 ,r z: iìr.rr.^J r'iia.o"rl ,0"
'vsru. rr Donus e cumulativo ad eventuali altribonus.ai danni, come na ._.".pio-t,*ri"". nr.rir"di un ladro, ma non h" .fièti;"; à""*i?r"lir*,immrlli ai colpi criricr, come ad esempio i nonmori, le melme, i vegetali . ì;;;;;;.'"'" '
.. rrovvrdenza cnrdele (Sop): IJ destino tragico
ll,y: :'*li"Ie ri n n esaro 

"ò" 
i i.; ;;;' ;;,.àr,"ne'a ca-pacirà prodigiosa di soprawiver" 

"r"i-,. "rr.peggron ar.versità. I seguentì pdvil.gi liiior..si manifestano gradualmente di livello in livello e

ilifr

vengono considerati
delle capacità so_

prannaturali.

::.Lrslsce un bonus pari al suo livello Ji.-:_ise a rutte le prove di abilita basate sui

TeeLe l-4: Clvnlrene RtNNEGATo
Bonus di Tiro salv.

Ljvello attacco base Tempra
+l

L

_i:

4'

:'
6"

)'

9'

l0'

+2.. .

+3

+q , '.,.

+5

+6/+\:
+7 l+2
+81i.:
+91+4

r.1CJl+5.,

',f:r,,,1:..*3

+3

:: 
,a: +4

+4

::.'rì+5,.

+5

,.,..,+6

+6

::'.'. .*7'
; - _- 

I

-: l l-, r.t

-ì'r Capifol,o Vno
Requisiti
D-_ _

-: .;ìì;t: i:,:'::T'9? 
cavariere rinnegato, un

Bonus di aftacco lff:t.t :t*enti 
requisiti.

B.o.nus al dro salvezza base: Gmpra +4.Talend : Comp etenza r"il" A;;i""* io=.ru.,_:, Co_lRetenza nelle lrmi da Guerra (unà qual_,',.'- \ incolo d'Onore ,".di ;;;i"u 
turrd g

Specialet Deve essere stato in passato il mem_
;l_. -Ji* ?Íir: cavalleresco, come l,Ordine dellaL,_:,:ora o l'Ordine deì.Giglio. frJ;", il;;*.::r:regato der-e a'er r.iolatò o tradito ;;;;;;."_::. come descrino nel talenro Vi;i;à;ò;;;. .
*: ::' ìi : T: di un' esp ia z h nr (u""h. ;;;;;;';;"r_
- -- = ) ilplo-lllte non è un requisito nècessario).
{bitiÈ di classe
i = :rriiià di classe del-:-:i-éri.îi^L^ ^Lr cavaliere rinnegato (e le
, _-,,*hl .,hiT. d1 ogni ;t;ú?;j" J;";ì.-..,c[:ricne^ chtave di ogni abiliià) sono
:-,+71to icar), 

. 
camutra.e" 1ca.l 

- 

du"iàor.

;Í ;, Î"';: l:j'll9l",l*4, N;;"Híi íd.0,
i:.#;:""t1:T:r: rt:,91' l.î1*ffiJ iíffj,,-: \vqó_/, r I urcsslone (bag),n. tc :, i-here Informazio
lr,i, c.,.it^r^ ,. ,,rr,,,-.li 

(!a"rf e Rag'gt."re (cul.
l.-:, !!ri'"1" r'l{bi#'; J n, à}i,},iHiií;:.: la cescrizione delle abilità.

j, ,j*O 
abilità ad ogni livello:2 + modificatore

Frir-ilegi di classe

Prezzo dell,onore (Str): Un cavaliere rin_
_--:.: è colpevole di aver'iniiant;;;;;;;:
. : ._ r c al non aver mantenuto le proÀesse---:.* dre, La sua condotta dir.;;;;;;il'

:t,9., T prezzo da pagare. Subisce una--
., -* alrà utt" ru" p*Jà; 

"uri;,a-u^àL i"it- :.la pari al suo livello di .lrrse os.,j.. che der e rrarrare 
"on 

; ,uoi'..*.ài 'j

= -_r;i 
dell'ordine a .ui appane;.;;';

_..i _ .J.tilsr ajtro cavaherato che conside_
- -:,;iire del cavaliere 

""'"rg*rr;u;J_r-. lrorer-ole e meritevol.."Vi".u.iru,

Tiro salv. Tiro salv.

Riflessi Volonta

+0 +0

r+0,ì : r,.,:,,.i0,.,:;' ir'.

+l +l
,+lf .r,. I t'+i .: : i,:

+I +l
'+2 :. t:: :,. +2:.:.. .: :

+2 +2

+2..,.: .:t ... .12, .:.;. ,,:.:

+3 +3

+3r..:. r,1..ìr, +3:... :-r r-.

'tore

Speciale

Prezzo dell'onore, Colpo disperato +ld6

Provvidenza crudele (dannr dimezzalt)
Colpo disperato +2d6

Provvidenza crudele (stabiliz zazione\
Colpo disperato -3d6

prowidelza cludele (colpi .ritij,':' 
l'l

Colpo disperato +4d6
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TneLe 'l-5: Veccxr LrvELLt DA cAVALtERE

Vecchi livelli

da cavaliere

1-2

j.li: :.::..':,;::'',''

-,ìi:i :):. ,:i-

5-6

Al 3" livello, quando un cavaliere rinnegato
subisce dei danni che lo porterebbero a 0 punti
tèrita o a meno, può effettuare un tiro salvezza
sulla Tempra (CD pari ai danni subiti) per dimez-
zare i danni. Tàle capacità può essere usata una
r-oita al giorno.

Al 6" livello, la capacità del cavaliere rinnega-
to di riprendersi dai traumi e dagli svenimenti
migliora. La probabilità di stabilizzarsi quando
scende a meno di 0 pf e di risvegliarsi dopo aver
perso i sensi raddoppia, diventando un punteggio
base del 200/0. Se un personaggio tenta di stabiliz-
zarlo utilizzando l'abilità Guarire, ottiene un bo-
nus di +4 alla sua prova di abilità.

Al 9'livello, il cavaliere rinnegato può effettua-
re un tiro salvezza sulla Tèmpra con CD pari al tiro
per colpire originario modificato, al fine di evitare
un colpo critico. Se il tiro salvezza viene superato,
il cavaliere rinnegato subisce solo i danni normali.
Se il tiro salvezza non viene superato, il danno del
colpo critico viene moltiplicato normalmente.

Ex Cavalieri $curi e di Solamnia

Quei cavalieri rinnegati che possedevano livelli di
classe nelle classi di prestigio dei Cavalieri di
Solamnia o di Tàkhisis,/Neraka scopriranno che
molte delle loro capacità speciali vanno perdute.
Come una guardia nera, un cavaliere rinnegato con
esperienze passate come Cavaliere di Solamnia o
Cavaliere Scuro acquisisce delle capacità aggiunti-
ve in base al numero complessivo di livelli di clas-
se da cavaliere che possedeva prima di acquisire la
classe di prestigio del cavaliere rinnegato.

EsBro&sfonp DEr"r,A te eionE
Gli esploratori della Legione sono membri della
Legione dAcciaio che fungono da occhi e da
orecchie per la Legione. Gli esploratori della

Pmro$mAGci nì'r

Legione vengono inviati in avanscoperta prrna
delle forze della Legione, in quelle regioni e

quelle aree in cui la Legione dAcciaio ritiene c:
dover intervenire, oppure in quelle regioni non
ancora esplorate, di cui è necessario scoprire le
usanze e gli eventi locali. Gli esploratori della
Legione sono esperti nel seguire le tracce e atili
nei negoziati, in grado di aprire la strada agli alri
cavalieri e agenti della Legione.

Questa classe è I'ideale per i ranger e i ladi.
che possono facilmente soddisfare i prerequisiri
di appartenenza grazie alle loro abilità e capaci-
tà di classe. Anche i gr.rerrieri, i barbari e alcuni
nobili vengono attratti dalla vita come esploraro-
ri della Legione. Gli incantatori come i mistici e

gli stregoni solitamente scelgono una delle altre
classi di prestigio della Legione, dal momento
che questa classe non offre molte opporn-rnità C
avanzamento magico.

E possibile incontrare gli esploratori della
Legione PNG come individui aflermati in grado
di fondare gruppi in una nuova città o in un
paese e poi pronti a trasferirsi altrove, fungendo
da contatti per i giocatori in quelle città son'e-
gliate dalla Legione o nelle aree più pericolose.

Dado Vita: d8.

Requisiti
Per aspirare ad essere un esploratore della Legione.
un personaggio deve soddisfare i seguenti requisitr.

Allineamento: Qualsiasi buono.
Bonus di attacco base: *6.
Bonus al tiro salvezza base: Riflessi +6.
Talenti: Seguire Tiacce
Abilità: Raccogliere Informazioni 10 gradi.

Raggirare 6 gradi, Sopra'uwivenza 6 gradi.
Speciale: Deve possedere la capacità di clas-

se conoscenze della legione.

Capacita extra

Cuore duro (Sop). ll cavaliere rinnegato ottiene un bonus morale ai tiri salvezza contro la paura e

contro gli effetti di disperazione pari al suo bonus di Carisma.

ll cavaliere rinnegato ottiene un bonus di +2 alle prove di Ascoltare, Osservare. Percepìre lntenzioni,

rnaggilaqé;e:goprawt.ùlnza èft'éiiiitie:iqrìtióìt,rùéÌni;iirdéit,6r;aGct66tatctrixaiióiiàrbonus di +z

:a|le prové:di inlziàrivà,quar-1do iOmb-artet!ó'$ió:ai:t ,rarÈilaiàl,liiàt!àltr!ùè:liiààr:.drnaria.
Mano del fato (Sop). ll cavaliere rinnegato agglunge ìl suo modificatore di Carisma come bonus

morale a tutti itiri salvezza, e può punire la legge per una volta al giorno. Aggìunge il suo modifica-

tore di Carisma (se è positivo) ai suoi tiri per colpìre e infligge I danno extra per livello di classe dl

cavalìere rinnegato contro eventuali awersari legali.

,,ll,cav1líetq,1!n1.ecll!9:o!t1elìir:qn1'Uonuli':àgrgiuniiyò.&+2tèlalétitioìig;g!i$ig!1tt iE;,:OlseÌva'e, percepire

,,lattrzioà!; Raggiiqqer:e,!òpt1;iténratffattùar.ó ioltaii;Àemb,ii;Oilrdd,:tr hiéfièúlierato, e un

bonus di +2 alle prove di iniziativa quando combatte contro di loro. Tale bonus e cumulativo alla

,<apaiita'ii:tiùeti.,.j-ìraèiiiiiià,'lÉjrr :qp1.r,:'',,,.t,,.:',,..1.1t.:,,;,'.1

Un Cavaliere di Soìamnia o un Cavaliere Scuro dotato di un'esperìenza di tale portata che volti le

spalle alla luce o all'oscurità si affida letteralmente alla casualità del destino. Allo stesso modo ir :-
unaguardia nera può cambiare isuoi livelli di paladino in livelli da guardia nera, un cavaliere

rinnegato di tale fama acquisisce immediatamente un lìvello da cavaliere rinnegato per ogni live : c

classe di prestigio di cavaliere di Solamnìa o di Cavalìere Scuro posseduto. Prima vengono perCr:

livelli da Cavaliere della Rosa/della Spina, poi quellì da Cavaliere della Spada/del Teschio e ìnfine

queìli da Cavaliere della Corona/del Ciglio. I livelli così cambiati non contano come livelli da cara :.:
al fine dì acquisire le capacità aggiuntive sopra descritte.

FEzu;ons6si cru l!



Fàmiliarità con la regione (Str): Un esplora_
iore della Legione fa tuttó il possibiie p.. irioo.u_
re a conoscere bene i luoghi in cui opLra. Sià che
si tratti di muoversi attraverso una iete di infor_
matori che attraverso le terre selvagge, le sue abi_

]ità.r.engo1o potenziate dalla sua pi.?iÉofu.. a-i_
liarità con l'ambiente. A partire aàf f " fi""iìo . pol
di,nuovo al 3o e al 5., piO scegliere 

""u 
..nio""

.ialla lista seguente: Atanasinú, elOJe, ói*"r"
Ghiacciata.. Ergorh- del Nord. ArgotÀ aJ'Sra,
L:nr'ùde. Hylo, Isole del Mare di Sangue, Kern,
hharotrs. Khur, Lemish, Neraka, N;ghtlund,\ordmaar, palanthas (città), pir"".?--a"Uu
Polvere, Qualinesti, Sancrist,'.sanction lcitta;,Schallsea, Silvanesti, Solamnia, f.y., ifro.fìà.ài",
Throtl, Zhakar.

Una volta acquisita questa capacità, tutte le
p:or-e di conoscenze della legione,'di Raccoeliere
Ifòrmazioni e di Soprawirénza dell..spùàto.e
ùeLla-L€glone ottengono un bonus di comoeten_
za - r. -\on è possìbile selezionare la stessa regio_
ne due volte.

\rolto nella folla (Str): I-lesploratore della
Legione è abile nel meicoia.si aiiocaliln qielle
aree, in cui ha.passato del tempo. AI l" lii,ello,
l esploratore della Legione acquiiisce un bonus di
c]::ostanza 

,+4 alle prove di Camuflare e Rag_
guare quando cerca di farsi passare per un abitan_
re. del luo.go o un popolano. Deve pà.ru.. ui_."o
-f ore netla città o nell'area in cui tenta di confon_
dersi, al fine di poter familiarizzare.o" gti 

"u"rrtic le usanze della società locale. è'- -'

- Ap,î"o-furtivo (Str): Al 2" livello, I,esplora_
LOre qeua Leglone acquisisce la capacità di
colpire i punti vitali di un awersario, hhrgg."do
danni aggiuntivi. Tàle capacità fu.rrio.ri-*tto
ogni aspetto come la capacità omonima del ladro,
TeeeLLn'l-6: EsplouroRE DELLA Lrcroru r

Bonus di Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv.

e se l'esploratore della Legione possiede questa
capacità da suoi eventuali livelli di ladro o di
un'altra classe, i dadi bonus .i ,orrr*u.ro.ì bo.r.r,
parte da +1d6 e passa a 2d6 aI S.livello.

Qyiltr colonna. (Str) : Al 2. livello, I,esplora_
tore della I egione ha impararo n furri furru..con efficacia per una gu"idin, ur, ,oiJàtl ,, u.,membro della milizia locale in quutriuri-"itta incui abbia passaro almeno 24 ore. a"lu;rù." un
Donus dl crrcostanza +4 alle prove di Òamuffare
e Raggirare (che non è cumúlativo 

"on 
il bo.rus

contento da volto nella folla) quando tenta difarlo. Inoltre, fintanto ctre tate'laentiti-fittizia
funziona, qualsiasi prova di R""""gli;; Infor_
mazioni effettuata per scoprire eveituali movi_
menfr delle truppe, piani militari, ubicazione diprigionieri e altre nozioni simili viene 

"fi-"1t.rut"con un bonus cognitivo di +2.

.\ifuS" sicuro (Str): Al 3. Iivello, l,esploraro_
re della Legione è in grado di fondare in tempi
rapidi un rifugio relativàmente sicuro 

" 
t"n aif.ro

an rnterno di una città o di un'area, in grado di
ospitare un numero di individui puii ut fi*lo ai
classe di esploratore della L"gi;;; ptJ' i ,uomodificarore di Sag-gezza eu.?fi ;"aìuiaui 

"t "ranno uso dr tale rifìlgio beneficiano di un bonus
di circostanza +10 aùe prove di N"r-JàÀi p*
evitare di essere trovati dalle autorità À dì altri
ar,wersari, quando usano tale rifugio per nascon_

lll.l; l""h,e I'esptorarore deili Lègione puo
beneîrclare di questo bonus.

Per fondare un rifugio sicuro è necessario

:llp.l1t. un.u p.ro,u?. di Cercare con una CD pari
atle drmensioni della comunità: piccolo insedia_
mento, borgo o villaggio: 30, piccolo ou.r. o
grande q1e;e-:z^S,piccóla città o'grand. juà, 

zO,
metropoli: 15. Se le autorità ronJp"r lo più mal_
vagie.o dispotiche, la CD è uu-"rràtu ai ii. s" t"
autorità.sono poco presenti o hanno fiducà ne[a
popolazrone locale, la CD è ridotta di _2. Un rifu_gio sicuro dura soltanto fin quando t,.rpto.àtor.
della Legione rimane in citta . p";;;';;."o
aggruntivo per.ogni giorno nel quaie l..rplo-*tor.
ha preparato il rifugio anticipatimente, hno a un
perrodo massimo di un mese.

Yg.r.l sul muro (Str): Al 4. livello, I'esplora_

l:t:,d,.-,1î !1Son. acquisisce la capacità prodigio_
sa dr.rndrvrduare i punti deboli nell.orginizzazio-
ne or una figura autorevole. Con un periodo di
preparazione di almeno una settimana, un esolo_
ratore della Legione può effettuar" u"u prtuu
contrappos_ta di Raggirare conrro la prova direrceprre lntenzioni dell.ufficiale, del nobile o
della 

_ 
figura autorevole in questione.- X".'prO

prendere.l0 o 20 a quesra piova. Se ln proua'hu
successo, I esploratore della Legione acquisisce un
Doills cognfrvo a tutti i tiri per colpire, alle prove
di abilità e di iniziativa contio la figura ;;;r"

cx*) CspffmL& Kfxxm
.dbíIità di elasse

Le abilità di classe dell'esploratore della Lesione
(e le caratteristiche chiave di oe,ni ubilitui'rorro
Ascoltare $ag), Camuffare iCarl, C;;;;.;"r.
(tutte le abilità scelte individuaime"t"j"i*),
D-iplomazia (Car). \35c.endersi lDes;, Xuo,u."
{.hor). 

^Os^servare 
(Sag), percepire Inrenzioni

(5ag), Professio_ne (farmacistal 
lSag), Raccogliere

lntormazroni (Car). Raggirare tCar). SahareiFor;

.: ìoqT*irgnza iSag). Vedi Capitolo 4: ,Abitirà..
tret tvronaele r/e/ Gtlcatore per la descrizione
delle abilità.

.. _ 
Punti abilità ad ogni livello: 4 + modificarore

d1 .[nt.

Privilegi di classe

Le voci seguenti descrivono i privilegi della clas_
se di prestigio dell'espìoratore àella t_-"gr"n;.

^. Competenza nelle armi e nelle 
"armafure:

Gli esploratori della Legione 
"o" ott.rrjorÀ utu_

na competenza in armj o armature.

+2
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attacco base Tempra Riflessi Volonta
+2

Speciale

_ 
Pl!.., familiarità con la regione, volto nella folla
Attacco furtivo,'l d6, quinta colonna
Seconda familiarità con la regione, rifugio sicuro

:, 
::rt,tMoscà],:itu lîiùià:,.,.: :r:, :rtr:r r:::l:

Terza familiarità con la regione. attacco furtivo -2d6

+0

2"

3"

4"

)

lt li'a.t:':.t.,. ;il::l.. l::'...,l,.l.i:t
+2

+3

+l +3

..ri,,.:::l:r:rr:..,l'.il:.1,i:'.li .. l.:'+t-.i,: t...:,...:

+l +4
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+2d6

le, i sottoposti e seguaci appartenenti alla sua
catena di comando. Una volta usato, tale bonus
dura soltanto per 24 ore, dopo le quali il fattore
sorpresa si esaurisce e la procedura va applicata di
nuovo da capo. Se la prova viene fallita, l'esplora-
tore della Legione non può tentare di nuovo la
prova prima che sia passato un mese (o che il ber-
saglio venga sostituito).

Fvn$sntn BrAGico
I furfanti magici sono ladri dotati di una certa dose
di abilità magiche, cheutllizzano per portare a ter-
mine le loro malefatte. Alcuni si considerano ladri
dal cuore d'oro, intenti a rubare ai ricchi per dare
ai poveri, mentre altri seguono la via del crimine
per soddisfare la propria avidità e la propria ambi-
zione. I furfanti magici tendono a comportarsi in
modo appariscente, e amano mettersi in mostra.
\Iolti diventano famosi facendo uso di incantesi-
mi personalizzati che usano come firma o attra-
rerso qualche mania con cui contrassegnano ogni
loro attività, come ad esempio lasciare dei bigliet-
ti scritti in pessima rima dietro di sé.

A causa del prerequisito di incantatore, gli
stregoni e i mistici si rivelano ottimi furfanti magi-
ci. I chierici e i maghi devono fare altenzione a
rispettare le esigenze dei rispettivi ordini, ma altri-
menti sono a loro volta degli ottimi furfanti magi-
ci potenziali. I bardi e i ranger sono buoni candi-
dati, come anche quei ladri che hanno acquisito
qualche livello in una classe di incantatori. Il resto
delle classi non dispone del temperamento o dei
lrerequisiti adatti per stare al passo con lo stile di

"ita del furfante magico.
lJn awenturiero che sia un furfante magico

luò essere ingaggiato per recuperare un oggetto
rragico rubato, per rubare un libro di incantesimi
da un mago potente, per entrare in un oscuro
iabirinto di rovine in cerca di tesori dimenticati o
semplicemente per accompagnare un gruppo di
inercenari e guadagnarsi una parte del bottino.

E possibile incontrare i furfanti magici PNG
aelle città più grandi, come membri di una gilda
di ladri o come agenti indipendenti. Un furfante
nagico che opera nelle campagne potrebbe dis-
:orre di un suo gruppo di seguaci, pronti a ser-
-;ùlo fedelmente.

Dado Vita: d6.

Requisiti
Per aspirare ad essere un furfante magico, un per-
sonaggio deve soddisfare i seguenti requisiti.

Allineamento: Qualsiasi non legale.
Bonus al tiro salvezzabase: Riflessi +5.
Abilità: Conoscenze (arcane) 6 gradi, Rag-

girare 6 gradi, SapienzaMagSca 6 gradi
Talenti: Incantesimi Silenziosi
Conoscenze (arcane): 8 gradi.
Incantesimi : Capacità di lanciare incantesimi

;rcani o divini di 2" livello.
Speciale: Attacco Furtivo +2d6

-{bilità di classe

Le abilità di classe del furfante magico (e le carat-
reristiche chiave di ogni abilità) sono Acrobazia
Des), Artigianato (Int), Artista della Fuga (Des),

PEruOMAGGÍ C\,
Ascoltare (Sag), Camuffare (Car), Cercare (Int),
Concentrazione (Cos), Conoscenze (arcane) (Int),
Decifrare Scritture (Int), Diplomazia (Car), Disat-
tivare Congegni (Int), Equilibrio (Des), Muoversi
Silenziosamente (Des), Nascondersi (Des),
Nuotare (For), Osservare (Sag), Percepire Inten-
zioni (Sug), Professione (Sug), Raccogliere
Informazioni (Car), Raggirare (Car), Rapidità di
Mano (Des), Saltare (For), Sapienza Magica (Intt.
Scalare (For), Scassinare Serrature (Des), Utilizzare
Corde (Des), Utilizzare Oggetti Magici (Cart
e Valutare (Int). Vedi Capitolo 4; 'Abilità"
nel Manuale del Gìocatore per la descrizione
delle abilità.

Punti abilità ad ogni livello: 4 + modificatore
di Int.

Privilegi di classe

Le voci seguenti descrivono i privilegi della clas-
se di prestigio del furfante magico.

Competenza nelle armi e nelle armature: I
furfanti magici sono competenti in tutte le armi
semplici, nelle armature leggere e in quelle me-
die. Al 1' livello, il furfante magico acquisisce
competenza in un'arma esotica piccola o minu-
scola di sua scelta.

Incantesimi al giorno,/Incantesimi cono-
sciuti: Un furfante magico continua a specializ-
zarsi nello studio della magia. Quindi, quando un
personaggio guadagna un nuovo livello dispari
come furfante magico, acquisisce anche nuori
incantesimi al giorno (e incantesimi conosciuti. se

il regolamento lo prevede) come se avesse anche
ottenuto un livello nella classe di incantatore a cui
apparteneva prima di acquisire la classe di presti-
gio. Non ottiene, tuttavia, nessun altro beneficio
che un personaggio di quella classe avrebbe otte-
nuto (talenti bonus di metamagia, scacciare non
morti e così via), fatta eccezione per I'aumento del
livello effettivo di incantatore. Se il furfante magi-
co apparteneva a più di una classe di incantatori.
deve decidere a quale classe assegnare ogni live1-
1o di sciamano nomade prima di determinare i
suoi incantesimi al giorno.

Esperienza magica (Sop): Un furfante magico
sviluppa progressivamente un talento per la magia
che gli torna utile anche nelle situazioni più prati-
che, influenzando il successo e l'effetto delle sue
azioni. Può decidere divtrlizzare uno slot incante-
simo (o un incantesimo preparato, nel caso di que-
gli incantatori che preparano gli incantesimi anzi-
tempo) per potenziare un'azione o una prova par-
ticolare. Usare questa capacità viene considerato
un'azione di movimento. Ad ogni successivo livel-
lo dispari I'influenza di questa capacità si espande.
come descritto di seguito. Nessun aspetto può
essere utilizzato per più di una volta al giomo.

Al 1' livello, il furfante magico acquisisce un
bonus di competenza a una singola prova di abi-
lità pari al livello dello slot incantesimo. Qualsiasi
abilità di classe del furfante magico può venire
influenzata in questo modo. Qualsiasi abilità così
potenziata viene considerata una capacità sopran-
naturale al fine di essere individuata magicamen-
te o per altri effetti analoghi.

Al3" livello, il furfante magico può aggiunge-
re 1d6 ai danni del suo attacco furtivo per ogni

FEKson.accÌ cr\r 5I
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tua l'attacco furtivo. Lef:
letto viene applicato
solo per un attacco, e
se l'attacco non va
a seg'no, lo slot
consumato viene
sprecato.

^{l 5" livello, il fur- I

rante magico puo ag-
qungere un bonus al suo
successir-o iiro salvezza su.
Riflessi, pari al livello dello
slot incantesimo consu-
n'rato. Tale bonus dura
Der un numero di
round pari al suo
lrr-el1o delf incanta-
tore. o finché non
sli i-iene richiesto di
eiètruare un tiro sal-
'"-ezza sui Riflessi.

-ll 7" li-
r-ello. il furfante

_Al 9'livello, il furfante magico può aggiungere
un bonus cognitivo al suo succe.ri ro u-"tL""à al
opponunità pari al livello di slot incantesimo utiliz_
zato. Tàle bonu.s d.ura per un numero di ,ounJ pari
al suo livello dell'incantatore, o finché il furfante

pari al suo livello dell,incantatore, oppure fino alla
volta successiva in cui viene attaccato.

magico non eflettua un attacco di opportunità.

" 
Incantesimo.-personale (Sop)i Ogni fur_

fante magico svilùppa uno ,ìil.'o un--odì,
operandi tutto suo. che identifica il suo opera_

to in modo inequivocabile. Lespression. ,,1p."_
ma or questo stile personale è il suo incantesimo
personale. I1 furfante magico sceglie un incantesi_
mo conosciuto, di un livello inferiore di uno o più
rispetto al livello massimo di incantesimi che'fti
è consentito conoscere. Ad esempio, se è in
grado di lanciare incantesimi di +. iivetto, potra
scegliere un incantesimo conosciuto di 3. livello
o di livello inferiore. Tale incantesi-o dirr.rrtu ;t

suo biglietto da visita, e può lanciarlo
spontanealnente e senza bisogno

di preparazione, come se fo*sse
una capacità magica. Non

consuma uno slot incante_
,. simo e può essere scelto

,*;, con un talento di meta-
magia applicato su di

i

,: Ì

, .1 Ì

iiii

lri tì ,

r)l

'aila sua CA pari al livello di
slot incantesimo utilizzato.
bonus dura per un numero di

esso (il che
modifica il suo livel-

lo, quindi deve trattarsi
di un incantesimo di un' ulteriore livello più basso rispet-

to al livello massimo di incantesimi
conosciuti). Uincantesimo personale

lncantesimi al giorno

+l livello di classe esistent€

+l livello di classe esistent€

"'l
iltlu t u,t"

'i I,

.il.r

' 1lll I

, lil :1..'
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TrssLrr I -7: FunrlrurE MAGtco
Bonus di Tiro salv. Tiro salv.

Livello attacco base Tempra Riflessi
l' +0 +0 +2

5"

3', +2

+3 'll:l

+3

+l

::',.+1ì::.,r'.:

+l

:,:+2:: l,'ìì:r:

+3

Speciale

Competenza nelle armi esotiche,

esperienza magica (abilità)

lncantesimo personale

1rvo.kà,àl giìiiiaó':::.i, r, i:
Esperienza magica

(attacco furtivo)

:b!iìn!9ri !'n9-peilon àb
z,vólf! ìi.:lìctóil1.d :iit r.li
Esperienza magica

(eludere)

. ,rt€ai!9:iir.iè:p.! i iiàt!..'.1 rt_,,::,.r
3 volte al grorno

Esperienza magica

(schivare prodigioso)

lncantesimo personale

4 volte al giorno

Esperienza magica

(opportu nismo)

TàI
round

Tiro salv.

Volonta

+2

,+3.1 i,l-:, rt::.ri

+3

4"

o

+4

+5+2

+5+3+6

,:r,.: lr .l4":.i

+4

: '',,:,.1,,i5-,,,.

+5

ì:,:.:,t, +.6..'t':

+6

tl I l- t,
t|; 'l 'ti l

l:r,rr

ilt "'lìil .. ,tii

I lìlili '

r'tìrl I il,

lri i

lilll . r 1

u lt11til.ti;itLiL]I I " l

I lltiltLtL I l(rt:tr'

I nuuul]| lfi]iliii

:llaglco può aggiunge- '*

re un bonus di schivare
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::i;e filo alla
:_-
:-: aE$ungere
,""'r afiacco di
::*ino utiliz-

;: :ound pari
.;:r il furlante

::pornrnità.
oP': Ogni fur-
. l, 'Jn modus
l: I suo opera-

-:ssione suPre-

-- -:ìcantesimo
-='.lll incantesi-
,:; Jì uno o più
,:::simi che gli

=::rlio. se è in
i' Lvello, potrà
::-,: di 3'livello
:s::lo diventa il

= i,uò lanciarlo
..:za bisogno
:lme se fosse

. nagica. Non
:: slot incante-

-, essere scelto
:: :nto di meta-
::.:Licato su di

I
:!:o (il che
:::r' il suo livel-
tt deve trattarsi

--:esimo di un
::ù basso risPet-

-. - ii incantesimi
-..no personale

s .r al giorno

:: :2sseesistente

: : :iasse esistente

può essere sia divino che arcano, in base alla clas-

se di incantatore principale del furfante magico.

Ad ogni livello successivo, il numero di volte
a-I giornoìn cui un furfante magico pu-ò lanciare il
sua incantesimo personale aumenta di uno. Inol-
rre, quando raggiunge un livello in cui il numero

di voite al giorno aumenta, può scegliere di cam-

riare il suo incantesimo personale con un altro,

che andrà a sostituirsi all'incantesimo personale

-rmrale. Tuttavia, il nuovo incantesimo deve ap-

Dartenere alla stessa scuola di magia del prece-

Jente. Quindi, un furfante mag-lc9 non può scam-

tiare oiàun'tà (un incantesimo di invocazione) con
'.c/on'Íà (un incantesimo di trasmutazione)'

Gli incantesimi personali consentono agli

:ìtri incantatori di riconoscere e identificare più

:apidamente I'operato del furfante magico' Al fine

'Jtutilízzare Sapienza Magica per identificare l'in-
;antesimo peisonale, f incantatore che tenta
,'identificaziòne ottiene un bonus alle sue prove di
abitità pari a 1 + il modificatore di Carisma (se

:ositivó) del furfante magico. Laura di un incan-

iesimo personale è sempre superiore di un-grado

debole diventa moderata, moderata diventa
òrte, ecc) quando viene visualizzata da incantesi-

ni come lndtbíduaztone de/ magtco.

KJ,uppn-cAcciAToRF Di CImBKI:

I kender cacciatore di ombre, com'è tipico dei

.iender, emana curiosità e meraviglia in ogni sua

-:zione. Tuttavia, a differcnza della maggior parte

:ei suoi fratelli, il cacciatore di ombre si spinge

:,lre di un passo nella sua ricerca della conoscen-

za: si appelia alle ombre dei morti e le consulta

,.:tingendo al misticismo in lui latente. Il cacciatore

J oirbre va in cerca di quelle anime vincolate a

Knnn dal dolore e dal rimorso, e che pe-r tale moti-
'. o non riescono a progredire verso la fase succes-

.:r-a del cammino delle anime.
Subito prima della Guerra delle Anime, molti

sender cacóiatori di ombre si fecero avanti affer-

nando che i morti "si comportavano in modo stra-

lo", e che i loro stessi compagni non morti stava-

ro assorbendo quel poco di energia mistica di cui

erano dotati. Naturalmente, nessuno prestò atten-

zione ai kender cacciatori di ombre. Se l'avessero

-tto, avrebbero scoperto la verità su ciò che stava

:ccadendo ai morti di KrYnn.
Ladri, bardi e nobili kender possono diven-

iare con facilità dei cacciatori di ombre'
\lolti cacciatori di ombre diventano anche dei

:nistici multiclasse, al fine di sfruttare le proprie

capacità al meglio.
I kender cacciatori di ombre vagano per tutto

-ìnsalon, in cerca di nuovi "amici" non morti, spes-

so viaggiando in compagnia di altri kender o di

,tr.mbildi alfre razze. E possibile trovare alcuni

:iccoli gruppi di cacciatori di ombre impegnati a
-,'agare ieilà cupe contrade di Nightlund, o a salta-

ret-di lapide in lapide nei cimiteri delle città più

5-andi,'come Palanthas' Gwyrned e Kalaman,

iella speranza di trovare un'anima interessante,

.rncolata a questo mondo dal dolore, nella speran-

za di acquisiie nuove conoscenze e poter condurre

qualcunó degli spiriti irrequieti verso la pace'

Dado Vita: d6.

PrruonAGGi -\,
Requisiti
Per aspirare ad essere un kender cacciatore di

ombre, un personaggio deve soddisfare i seguentr

requisiti.
Allineamento: Qualsiasi buono.
R:azzat Kender o mezzo-kender.
Abilità: Diplomazia 7 gradi, Ossen-are ó

gradi, Percepire Intenzioni 6 gradi, Raccoglie:e

lnformazioni 8 gradi, Raggirare 8 gradi.

Talenti: Tèmpra Possente, Volontà di Feno

Speciale: Deve aver incontrato una creature

non morta di intelligenza pari o superiore a 3'

Abilità di classe

Le abilità di classe del kender cacciatore di omb:e

(e le caratteristiche chiave di ogni abilità sar:
Artigianato (Int), Artista della Fuga Des '

Ascòltare (Sag), Cercare (int), Concenr'azio::e
(Co$, Diplom.azia (Car), Disattivare Corge5-
(Int). Eouilibrio (Des), Muoversi Si-lenzios'anen:e

1O.t;, Xr""ondersi (Des)' Ossenare iSag kc:t:-
riott. (Int), Raccogliere Informazioni Cer

Rapidità di Mano (Des), Sapienza \Iagica 
-Lt

Scassinare Serrature (Des), Sopran-ir-enza :ú'É- '

lJtilizzare Corde (Des) eUttlízzarc Oggeti: \!aS9-
(Car). Vedi Capitolo 4: 'Abilità" nel llattus!' 'i'
Grlocatore per la descrizione delle abilità-

Puntiabilità ad ogm livello: 4 + modiica:c:'
di Int.

Frivilegí di classe

Le voci seguenti descrivono i privilegr dellia c "-
se di prestigio del kender cacciatore di ornbre'

io-pàt"tt u nelle armi e nelle armature: I

kender caìciatori di ombre non ottengono alcur:
competenza in armi o armature.

Scacciare non morti: Al primo lir-ello' -1 -<'=r-

der cacciatore di ombre acquisisce la capaci:'à ;:
scacciare i non morti analoga a quella di un cHt-
rico di allineamento buono.

Vista della morte (Mag): Per un numero ùl

volte al giorno pari al livello di classe. un kenCt:

cacciatoie di ombre può effettuare tndti;idud:t'':'
dei non mortì in modo analogo alf ilcante-'Lnc'

omonimo, ma non ha bisogno di concentra:s-

affinché I'effetto venga mantenuto per tuna tra sua

durata. Questa capacità viene ufllizzata a un iir t'
1o dell'inóantatore pari alla metà del livello di per-

sonaggio del kender cacciatore di ombre'
Aura di innocenza (Sop): Al 2" livello' la

natura innocente innata del kender finisce ne:

influenzare in modo sottile anche la sua magi;
Oualsiasi non morto ostile incorporeo nel ragtsc

dì 9 metri dal cacciatore di ombre deve superare

un tiro salvezza sulla Volontà (CD 10 + il livello

del cacciatore delle ombre * il modificatore C
Carisma), altrimenti subisce un effetto pari a quel-

lo di un incantesimo santuanlo lanciato su1 kender'

Qualsiasi non morto incorporeo che superi i1 tiro

"jalver"adiventa 
immune all'aura di innocenza del

kender cacciatore di ombre per 24 ore'
Sussurri dei morti (Sop): A1 3' livello, ogm

volta che il kender cacciatore di ombre si tro'''a in

un ambiente chiuso (un edificio, un dungeon, una

caverna) in cui siano state uccise più di cinque.per-

sone, i rimasugli delle essenze dei morti gli parlano'

: : aiasse esistente

: : classe esistente

Prqsona66i or.: lf,
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r^:r,r:.r"9.qli i segreri riguardanri quel luogo e
couerendo$r un bonus cognitivo di +2 a rutte Ie
prove.di Ascoltare, Cercarà e Osservare. fA. Uo_
nus sale a 14 al6" livello e a #6 al 9. livello.
. Comgaglo spirito: A partire dal 4. livello, le
imprese del kender cacciatore di ombre t urr.ro
suscitato I'interesse di uno spirito dalla -.niuli a
simile a.lla sua ("spirito,,inteso in senso tetterJet). ft
cacciatore di ombre acquisisce un gregario fanta_
sma (vedi l'archetipo delfantasma iel"Manuale da.thstn) che lo seguirà fedelmente nel corso a"i,"oi
r-iaggr. La creafura base deve essere dello stesso
allineamento del kender cacciatore di o-tì" e
deve partire con 3 DV in meno rispetto Jil".tto
del personaggro del kender cacciatore di oÀbre. il
lantasma deve appartenere a una delle razze se_
gnenti: urnano, elfo, nano, gnomo, kender, mezzo-
gre. Se il compagno spirito di u., cacciato.e di

TlseLLl l-8: lncarurqsrMt AL GtoRNo
DEL KENDER CACCIATORE DI OMBRE

0

I
I

2

2

2

3

3,

3

3'

TaeeLLn'l-9: lr.rclNrest M I coNoscturt
DEL KENDER CACCIATORE DI OMBRE

i" 2"

t^-

3' 4.

2"

3'

5'

6'

7'

8"

9'

Carisma sufficiente a conferirgli un incantesimo bonus di
questo livello.

TleeLLl 'l-'10: KeNoe n cAcctAToRE Dt oMBRE
Bonus di Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv.
attacco base Tempra Riflessi Volonta

rAa

ombre viene distrutto in modo permanente, il cac_
ciatore non potrà ottenerne ,r., ult.o finché non
acquisisce un nuovo livello del personaggio. Al1,g"
livello, il kender cacciarore ai o-Ur. n"i;ì;;". .r,,
secondo. compagno spirito. I compagni .pi.itì 

"f"t_tuano il loro avanzamento come noi-ai gregari.
- Resistenza necromantica (Sop): A pirtire dal

5' livello, il kender cacciatore ù 
"rrU.. 

i.q"irir".
un bonus sacro di +4 atutti itjrisalvezza.lìrì.o gfi
effetti della necromanzia.

, Addestrare spiriti: A partire dal 7" livello, il
legame di un kender cacciatore di ombre con il
suo compagno spirito viene rafforzato al punto di
essere in grado di conferire al compagnà il pro_
prio bonus di abilità per le prove di fr.apiaita dl
Mano e Scassinare Sèrraturé, quando ii'.o-pu_
gno si manifesta.

Simbiosi spettrale: Al 10" livello, le possenti
capacità del kender cacciat-ore di ombre r-r.i 

"u_podella magia spirituale rafforzano . poi""rìu.,o i
suoi compagni spiriti, conferendo loró altri i Ouai
Vrta ciascuno. Tàli Dadi Vita sono Dadi Vita da
non. morti generici, e influenzano il fantasma nel
modo appropriato (vedi rI Manuale ,frl'Aiort").
lnoltre. se un compagno spirito viene costretto ed
eftettuare 

la-_sua prova di ringiovanimento al
momento della distruzione, il cac-ciatore di ombre
può decidere di.permettere al compagno ,pirito al
usare il proprio bonus al tiro salveàa'suilaVoionta
invece del totale dei Dadi Vita del 

"o-pugo ,pi.i
to. Se il, compagno spirito dovesse .rré..'dit.utto
rn rnodo permanente, il kender cacciatore di
ombre perderà 2_00 punti esperienza p., ii".ìf. ai
cacciatore.di ombre posseduìo. Supeàndo un tiro
salvezza, ridurrà i danni della metd, fino a 100 pE
per livello di cacciatore di ombre. L" fe.diia di
punti esperienza provocata dalla distruzàne ;i un
:g-q?Cno spirito non può mai condurre alla per_
dita di un livello.

l"ista di incantesirni del l*ender eaeciatore
di omrbre

I1 kender cacciatore di ombre seleziona i suoi
incantesimi dalla lista seguente:

.,-. .,-1) ,y:,iè:r, lrggro, durrrggrrc non morli, raggio
dt tndeboltmenfo, nposo inutb/aÍo, autbne del/a notte.

Z" ; co nslya rc, cu m ifenTe moderate, nstorare mf _

nore, tocco de/ ghou/.
^o

^^- | _.*,r! lrrte,graoi,1frmare nzn morti, parlare

8'

ì0"

l.

,iil..., I ,-.t

Lll1ll^..,,..."

lll' r' 
"

l-.
'llr ' 'Ì

.L

:lltil

'.],].i

-' 
i rii

.,tL l: '-l

, iii ,llil r. 
-

1' ll ' i.l

'lt"

il:r'1"'"

i,

lì'r""
" llril. :,li ,,.I i I l

con i mortt, tocco de/ oampiro.
4o -cura fen'te cn'ttche. interdizhne

neuÍralrzza ce/eno, nslorare.

Speciale

Scacciare non morti, vista della morte
,:.ì:',rìr:..r,',rì :l:',:Aúi;:dìl,iiííOièn 

à::

a//a morte.

Livello

l' +2

+4

+fl

+5

::'a

+3 +3 Sussurri dei morti +2

;,;t-o mpdgrye ;eiiiiitq. (tJrr,:''. i:
Resistenza necromantica

, rit ll llllll ,,,,,,,,,,, u

lI

,.1r4Íl I iill

LA

,::i,r:l.t':,t5,:l,ì

+5

r:r,:rr,,r't6l' :

+6

I r+.9:i

+6

':,.:.+7'.

+3

ìi,l5ii 9iù.iÌjìeì::mà jrii: ìt ::,,:.::: .'':'

Addestrare spiriti

i,:ieErnpig6qr,iplrj,ré..Aì,,,: :,,,:,,:,:

Sussurri dei morti +6
:l::]1rff:iri'r:rli:r:rija7.r,:rril'i:l:::::::j:tr:,ì::t':l;j..:',',riì.:llllll..+f:.:..]
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Mqeo Avsirienjo Sarslrrnie 0

- "Onore nella magia, onore ne//a oìta."

I maghi Ausiliari Solamnici sono incantatori arcani
che lavorano a sostegno dei Cavalieri di Solamnia.
-\nche se i maghi avevano già servito uficiosamen-
:e in passato il cavalierato, fin dai giorni di Huma,
i cavalieri erano sempre stati riluttanti ad accettare
iormalmente i maghi nelle loro fila. Tìrtto questo è
:ambiato dopo la Guerra delle Anime, qùando i
Cavalieri di Solamnia hanno finalmente ricono-
.ciuto di aver bisogno di membri di una provenien-
za più variegata.

Pur rispettando Ie tradizioni e non aprendo le
,oro.fila agli incantatori, hanno creato un corpo
ausiliario in cui maghi delle Vesti Bianche che
:eguano gli ideali Solamnici possono arruolarsi. I
:nepbli del Corpo Ausiliario Solamnico portano il
.Lrnbolo del martin pescatore, godono délo stesso
nspetto concesso agli Scudieri della Corona e
ievono formulare giuramento sul Codice Solam-
rco, secondo la formula Est Sulanrs oth Mithas (,,11

rio onore è la mia vita").
Il mago Ausiliario Solamnico è un membro

iel Corpo Ausiliario Solamnico. Il mago mette la
>ua potenza magica a disposizione dei Cavalieri di
Solamnia nella loro lotta contro gli awersari più
-mibili, come i Signori Supremf dei Draghi i i
Cavalieri di Neraka. I loro nemici giurati -sono i
Car.alieri della Spina.

- Il.mago Ausiliario Solamnico deve impegnarsi
:, tondo per dimostrare di rispettare le conìiizioni
:ei Cavalieri di Solamnia, dal momento che i
.-ar-alieri tendono a diffidare per natura della
ragia arcana. Per tale motivo, il Corpo Ausiliario

Solamnico si impegna duramente per
guadagnarsi il rispetto dei
Cavalieri di Solamnia. T[tti i

Tnaer-la'l-l'l : Maco Ausrr_rlnro Solau H rco
Bonus di Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv.

Livello attacco base Tempra Riflessi Volonta
l" +0 +0 +0 +2

Fmruorxggci rr',
suoi studi sono incentrati sui capisaldi degli idea_
li Solamnici: fedelta, coraggio e giustizia. 

"
I maghi del Corpo Ausiliario Solamnico ren-

dono omaggio in particolar modo a due maghì
che hanno aperto la strada che ora essi seguono:
Magius, che era amico di Huma Dragonba"ne nel
corso della Tèrza Guerra dei Draghi, e palin
Majere, che viaggiò al fianco dei suoi?atelli car-a-
lieri negli anni precedenti alla Guerra del C ao=.
Entrambi questi famosi maghi vengono considera-
ti maghi Ausiliari Solamnici onoraii.

Dal momento che i Cavalieri di Solamnia si
sono sempre dimostrati fedeli agli dei (molti di lo:o
conservarono la loro fede anche nel corso deÌle
assenze degli dei), soltanto quegli incantatori arca-
ni che praticano la magia divinà hanno i1 permes-
so di accedere all'organizzazione. Ouesto ouo a
volte causare delle diflìcoltà ai magii di jln.a-
mento buono, che devono giurare di anteporre gì
interessi del cavalierato a quelli degli- Orci::
dellAlta Stregoneria.

I maghi Ausiliari Solamnici sono pronri a
sostenere i Cavalieri di Solamnia con la lo:c
magia arcana, e si pongono come modelli irnpec_
cabili di onore, virtù e cavalleria. Le loro r-:re
come membri del cavalierato non sono flacili. ru:_
tavia, dal momento che non vengono accenati
fino in fondo dai loro confratelli caialieri. spec:d-
mente dai membri più conservatori, devonò la-,-o-
rare- assai duramente per guadagnarsi la id._..i:
dei loro commilitoni.

Dado Vita: d4.

Kequísiti
Per aspirare ad essere un Mago ^lusila:ir
Solamnico, un personaggio deve sóddistare i se-
guenti requisiti.

Allineamento: Legale buono.
Abilità: Concentrazione 8 gradi,

(nobiltà) 4 gradi.
Talenti: Vincolo d'Onore, \blontà i:

Ferro.
Incantesimi : Capacità di lancj.are

incantesimi arcani di 3'Iivello.
Speciale: Deve aver superato le

Prove del Cavalierato ed essere ac-
cettato come membro de1 Corpo
Ausiliario Solamnico.

Atlilità di classe

Le abilità di classe del mago Lusi-
liario Solamnico (e le carattèristiche
chiave di ogni abilità) sono -\d-
destrare Animaìi (Cart, Artigianato
(lnt), Cavalcare (Des), Conientra-
zione (Cos), Conoscenze (arcaner
(Int), Conoscenze (nobiltà) (Int).

2"

5

4'

i:ril .. ,'rr' :'' .. ' 
ì:-: ,. , 10' .' ,.: +_0

+l +l +l

Speciale

Magia della lealtà

l.iiizi€iivà,rè.iói iarili'.,:.
Magia del coraggio

l.nriziati i/à'ìéîòiea !i2,:,rtr

Magia della giustizia

I ncantesimi al giorno/conosciuti

+l livello di classe esistente

+l livello di classe esistente

+l livello di classe esistente

+l livello di classe esìstente

+'l livello di classe esistente
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+3

+3

+2.

+2
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Con-oscenze _1reììgioni) flnt), Diplomazra (Car),
kotèssione 

!Sag), Saltare (For) e Sapienza Magica
Intr. \èdi Capitolo 4: 'Abilità', nél Manuale" del
Giocatore per la descrizione delle abilità.

Punti abilità ad ogni livello: 2 * modificatore
di lnt.

Pririlegi di classe

Le r oci seguenti descrivono i privilegi della clas-
se di prestigio del mago Ausiliario Sòlamnico.

Competenza nelle armi e nelle armature: I
maghi -\usiliari Solamnici non ottengono alcuna
cornpetenza in armi o armature.

-\lagia della lealtà (Sop): Il mago Ausiliario
Solamnico impara dai Cavalieri della Corona a
sr iluppare la virrù della lealtà. All'inizio del com_
t-ranimento, il mago ausiliario Solamnico può sce-
gLiere un alleato a cui abbia giurato lealtd o sotto
il quale stia prestando servizio. euando il mago-ntlizza la magia per protegg.é, dif.rrd.re o
sostenere quell'alleato, la CD dei firi salvezza dei
suoi incantesimi viene incrementata di +2.
Inoltre. rutti i tiri salvezza effettuati dal mago
-{usìliario Solamnico contro gli effetti di influen_
za mentale mentre è impegnato a difendere o a
Droreggere i-l suo alleato designato ottengono un
bonus di +2.

lnizjativa_eroica (Str): Al 2. livello, un mago
-\usiliario Solamnico ottiene un bonus di i1
alle pror-e di iniziativa. Tàle bonus sale a *2

I r: t.
;.1 + il\-ello.

. \fagia del coraggio (Sop): Il mago Ausiliario
-Solamnico impara dai Cavalieri della Spada a svi-
i,uppare la virtù del coraggio. Diventa così immu-
ne gli efi-etti della paura e può aggiungere il suo
:nodificatore di Saggezza (se e positivo) come
bonus sacro alle sue prove di Sapienza Magica
q'tando tenta di identificare e di contrastr." q"rrul_
siasi incantesimo basato sulla paura.

. \Iagia^ della giustizia (Sop): Il mago
-\usiliario Solamnico impara dai Òavalieri del"la
Rosa a 5yjlrrppare la virtù della giustizia. Il mago
-lusiliario Solamnico può sceglière un awersario
r-er combattimento che sia ricercato dai
Car-alieri di Solamnia per essere portato davanti
alla gustizia. Contro quell'alwersario, le CD dei
tf 2.71v9zz1di tutti gli incantesimi del mago
-{usiliario Solamnico vengono incrementate 

"di

-2. il mago deve essere consapevole dell,identi-
tà dell'ar,'versario e l'awersario deve essere con-
sapevole della presenza del mago. Ueffetto dura
frno alla fine dell'incontro.

Taele l-'12: Mlco oa Guenna

Maco DA GvERR.a
"ltIon mi importa gual è il tuo none, Rosso. Non aoglio
neppure 

-conoscer/0. Se srpraz.ntzberai a//e pnlme tre o
guaflro,batlaglrf ./ò:t: ii prenderò la bn'la di scopn_

:l !!o/l esso sra. Ma non pnma. (Jn /empo a.neto
lbúitudine di inparare i nomi, ma boi lto scbberla ch,
è solanlo una àannata perdita di'tenpo. pirchí tnt:
appena comtna'l a cznoscere uno sputàbudel/a, lui n:
muore jia le.mani. Qutndi adessi non mi prendo pitt
questo.fasildtb."

- Horkin, Maestro di Stregoneria
I Fratelli in Armi di Margaret Wezs €6 Doi pernt

I maghi da guerra sono i signori della strategia
magica, pronti a tttlizzare la loro pol.enza arcane
per rovesciare le sorti di una battaglia. I maghi da
guerra possono usare le loro capacità al servizio d
numerose cause e contro gli ar,wersari più dispera_
ti, e sono esistiti fin da prima dei tempi di Magius.

I m_ag,hi da guerra rono p...e.rti in Àolti
Cruppi diffusi in ogni zona di Ansalon, sia che sr
tratti di maghi delle Vesti Bianche al servizio delle
forze di Whitestone, di maghi delle Vesti Nere aÌ
servizio degli eserciti dei draghi o di stregoni della
Legione in lotta contro le lorze dei Si[,nori Su-
premi dei Draghi. I maghi da guerra'possono
anche agire per proprio cónto, fungendo da mer_
cenari e unendosi alle fila di qualsiasi organizza_
zione militare.

I maghi e gli stregoni sono le classi che più
comunemente scelgono la classe di prestigio àel
mago da q9e,rra. Gli stregoni sono ténuti ìí g-""
conto per la loro capacità di lanciare incanteìirn:
sul momento e per non essere vincolati a un librc,
di incantesimi. I maghi sono apprez zati per la
vasta gamma di incantesimi a cui possono attin_
gere. Anche i bardi possono sceglière la classe di
prestigio del mago da guerra, pronti a cantare bal_
late di guerra per ispiiare i lóro alleati e a usarÉ
allo stesso rempo la magia per difenderli.

Il mago Raistlin Majere-per un periodo studiò
per diventare mago da guerra, quàndo lavorar-a
come mercenario assieme a suo fratello Caramon-
Fo_rse il più famoso mago da guerra di tutti i temp:
è il mago Magius, che combaité al fianco di Huma
nel corso dellaTerza Guerra dei Draghi.

Dado Vita: d4.

Requisiti
Abilità: Concentrazione 8 gradi, Sapienz:

Magica 8 gradi.
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Bonus di Tiro salv. Tiro salv.

Livello attacco base Tempra Riflessi

l' +0 +2 +0

Tiro salv.

Volonta

+2

I ncantesimi al giorno/conosciuti

+l livello di classe esistente
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,arendo più
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:.1a strategia
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. t,::t:ì1

:..=:sistente

Tàlenti: Arma Focalizzala, Escludere Mate-
. -ali, Incantare in Combattimento.

lncantesimi : Capacità di lanciare incantesimi

":cani di 3' livello.

{bilità di classe

-e abilità di classe del mago da guerra (e le
:aratteristiche chiave di ogni abilità) sono
l,rigianato (Int), Concenftazíone (Cos), Cono-
ì--enze (qualsiasi) (Int), Guarire (Sag), Profes-
.-one (Sag) e Sapienza Magica (Int). Vedi
[apitolo 4: 'Abilità" nel Manuale del Gtocatore

:,:r la descrizione delle abilità.
Punti abilità ad ogni livello: 2 * modificatore

:: Int.

Privilegi di classe

Competenza nelle armi e nelle armature:
- raghi da guerra non ottengono alcuna compe-
:=:za in armi e armature.

Incantesimi al giorno: Un mago da guerra
.--quisisce nuovi incantesimi al giorno come se

.-,-esse anche ottenuto un livello nella classe di
r.antatore a cui apparteneva prima di acquisire
: classe di prestigio. Non ottiene, tuttavia, nes-
.:n altro beneficio che un personaggio di quella

--.rsse avrebbe ottenuto (poteri del famiglio
,:mentati, talenti di metamagia o di creazione
Jgetto e così via).

Se il personaggio apparteneva a più di una

---rsse di incantatori prima di diventare un mago da

:-rerra, il giocatore deve decidere a quale classe
l.,.gra.. ogni livello di mago da guerra prima di
:;:erminare i suoi incantesimi al giorno.

FERSOmAGGÍ nì'r
Aegis arcano (Sop): Il mago da

guerra può designare un singolo alleato
entro un raggio di 9 metri e aggiungere
il suo modificatore di Carisma (se posi-
tivo) come bonus morale alla CA del-
I'alleato in questione. Ad ogni successi-

vo livello dispari (al 3' e al 5" livelloi il
numero di alleati che è possibile aiutare
in questo modo aumenta di 1.

Magra da battaglia (Str): Al 1" lir-el-
lo, il mago da guerra aumenta l'eficacia
dei suoi incantesimi da combattimento.

Qualsiasi incantesimo lanciato dal maEo

da guerra che infligga danni ottiene u:
bonus di +1 per ogni dado di danno. -{
3'livello tale bonus diventa di +2 e 'al 5'
livello di +3.

Incantatore corazzato (Str): Ur
mago da guerra è più abile degli altr a

lanciare incantesimi arcanì men::c
indossa un'armatura. Al 2" lir ello. rl

mago da guerra riduce 1a possibiJìtà .1:

fallimento di incantesimi arcani per 1'r-
matura indossata del -5%. -1-1 f" Lirell,-,

tale capacità diventa del -100.10, Tale c;ra-
cità è cumulaliva a eventuali beneic
provenienti da altre classi, come :j
esempio dalla classe di prestigio .1el

Cavaliere della Spina (va specificato che

questo non annulla le restrizioni relari-.-e

alle armature di altre classi, come :1
esempio i Maghi dellAlta Stregonena .

Metamagia (Str): Un mago i:vletamagla (5tr): un mago i:
guerra impara a usare i suoi incantesimi al m;.s-
simo dell'efficacia contro i suoi nemici. -\] l'
livello, e poi di nuovo al 4", il mago da $re:::
acquisisce un talento bonus di metamagia seie-

zionato dalla lista seguente: Incantesi::,:
Ampliati, Incantesimi Ingranditi, Incantesirr:
Massimizzati, Incantesimi Potenziati.

Maghi da guerra multiclasse

I Maghi dellAlta Stregoneria e i Cavalien del:
Spina possono acquisire livelli della classe di pre-
stigio de1 mago da guerra come multiclasse senza

alcuna penalità.

trItrssfruo AmBAsciAfoRE
Il mastro ambasciatore è un individuo dotato
della capacità di seguire delicate missioni diplo-
matiche, negozíali difficoltosi e di mettere in ano
politiche di governo efficac| tutte abilità tenute ir
gran conto in un mondo lacerato dalla guerra. L n
tale individuo può fungere da rappresentante dl
un principe in terre lontane e spesso in una corce

ostile. Può agire negli interessi del suo signore
oppure perseguire i propri scopi, nel caso in cui le
proprie ambizioni prevarichino la sua fedeltà.

Quali che siano le sue motivazioni, le sue abilità
in campo diplomatico rimangono eccezionali.

Tutti i mastri ambasciatori sono espefti di
intrighi politici, nella stipulazione di accordi e

traltati e nella comprensione delle mentalità stra-
niere. Il mastro ambasciatore possiede la capacità
di condurre un regno alla ricchezza o alla rovina
con la scelta di una singola frase.

P'Rson,ecci (b 57
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I nobili, i ladri e i bardi sono i migliori mastri

ambasciatori, dal momento che dispoigono di un
cnnsiderevole background di abilitàe dúle capaci_
tà complementari alla natura diplomatica di questa
classe. I chierici, i mistici, i rnaghi e gli stregoni
sono a loro volta dei buoni candidati, ànche s"e la
loro fedeltà potrebbe entrare in conflitto con altri
vincoli, jn caso di priorità arcane o religiose. Le
classi più orientate alla vita selvaggia .o-é i barba_
ri o i ranger sono le meno adatte al ruolo di mastro
ambasciatore, a causa dei loro requisiti sociali.

I mastri ambasciatori sono avventurieri ideali,
in quanto vengono spesso inviati in terre e regio_
ni lontane per portaie a termine missioni diilo-
matiche o p€r agire per conto del proprio signore
e padrone. E possibile incontrare i mastri amUa_
sciatori PNG nelle corti straniere, intenti a mani_
polare gli eventi della nobiltà locale o a rappre-
sentare gli interessi di una nazione nei periódi di
crisi. I mastri ambasciatori sono contatti eccellen_
ti per quei g'ruppi di ar,'venturieri desiderosi di
avere notizie da casa.

Dado Vita: dó.

Requisiti

Linguaggi, Percepire Inrenzioni ( Sag), Raccogliere
lntormazioni (Car). Raggirare (Car) é Vnlutnrellng.
Vedi Capitolo 4: 'Abilita' nel Manlua/e tJel Gìocatore
per la descrizione delle abilità.

Punti abilita ad ogni livello: 6 + modificatore
di Int.

Frivilegi di elasse

Per aspirare ad essere un mastro ambasciatore, un
personaggio deve soddisfare i sezuenti requisiti.

-\llineamenro: Qualsiasi nón caotico.

. Linguaggi: Deve essere in grado di parlare,

!.gg".. e scrivere due linguaggi in aggiùnta al
Comune e al suo linguaggio raàziale.""

^l,bilità: Conoscenze (nobiltà e resalità) B
srad i. D i pl om azia 8 gr adi. Percepi re I nénzioni
I Sadi, Raccogliere Informazioni 4 gradi,
Raggirare 4 gradi.

i,,lu i
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lillll r r'liiSpeciale: Deve avere ottenuto un titolo
diplomatico o una posizione che ha consen-
tito. al personaggo di risolvere una questione
polirica o diplomatica.

-{bilità di classe

Le abilità di classe del mastro ambasciatore
e le caratteristiche chiave di ogni abilità)

sono ,lrtista della Fuga (Des), Ascoltare
Sagl, Camuflare (Càr), Conoscenze
rune le abilità scelte individualmente)
Int), DeciÍìare Scrifture (Int), Diplo-

mazia (Car), Falsificare (Int), Intimi-
dire (Car), Osservare (Sag), parlare

TaerLLa l-'13: Mlsrno AMBAsctAroRE
Bonus di Tiro salv. Tiro salv.

2"

3' +2

attacco base Tempra Riflessi

+0 +0 +0

Speciale

Ambasciata preferita, empatia istintiva

:Ségùi,fo:+,1:. : .,.::r ..::r r:ì' :rr : . r''ì'

Linguaggio bonus

Ant hÌise i aià ,pi_ófei!ià:

Seguiio +2

'Li n guagÈ!!,-,bo 19:, :,,

Ambasciata preferita

.Seguitq'+3 r,..1,. rr:1':i 
::: ..

Linguaggio bonus

Ar.iì baicia!à,prefb-rì ia

Tiro salv.

Volonta
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R-accogliere
:-::tare (Int).
i;i Gtoctttore
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Se supera la prova, è riuscito a stabilire una
nuova ambasciata preferita con un bonus pari a
quello dell'ambasciata preferita precedente.

Anche in tempo di guerra, di scontri o di
rivoluzione, il mastro ambasciatore non perde il
suo bonus di ambasciata preferita, grazie alla sua
capillare comprensione del mutevole clima
politico. Tuttavia, 1a difficoltà di eventuali
azioni diplomatiche in tale ambiente potrebbe
farsi più alta.

Empatia istintiva (Str): Un mastro amba-
sciatore deve essere ricettivo nei confronti di
idee, culture e convinzioni diverse dalle sue al
fine di avere successo nella sua carriera. Quando
interagisce con un soggetto appartenente a una
cultura, Lrna îazza, un allineamento politico o
una religione diversa dalla propria, può eflettua-
re una prova di Percepire Intenzioni per ottene-
re informazioni dal linguaggio gestuale, dagli
indizi non verbali, dall'atteggiamento e dalle
peculiarità culturali del soggetto.

Questa capacità è simile alla capacità di cono-
scenze bardiche del bardo, ma è più immediata e
diretta, e richiede almeno dieci minuti di conver-
sazione serrata o di osservazione rawicinata del-
Ì'individuo in questione. La CD della prova di
Percepire Intenzioni dipende dal tipo di informa-
zioni che il mastro ambasciatore sta cercando di
ottenere, e viene riassunta nella tabella sottostan-
te. Linformazione ottenuta deve essere riconduci-
bi.le a un contesto o a un'usanza culturale locale,
e raramente dovrebbe essere composta da più di
una manciata di nozioni focali, ma dovrebbe esse-
re sufficiente a fornire al mastro ambasciatore
un'idea del background dell'individuo.

- . Seguito (Str): Molti mastri ambasciatori pre-
-eriscono viaggiare con il proprio personale di
:r.lpporto, che può comprendere assistenti, guar-
;ie del corpo, esperti e consiglieri. Al 2'livello il
:rlastro ambasciatore acquisisce a tutti gli efletti il
--alento Autorità, e il suo punteggio di Autorità
rlene incrementato di un bonus di +1. Tàle bonus
sale a f2 al 5" livello e a *3 all'S' livello. Se il
rastro ambasciatore possiede già il talento
,{utorità, acquisisce comunque il bonus di autori-
-;;- ma non ottiene altri benefici aggiuntivi.

Linguaggio bonus (Str): Il mastro amba-
sciatore deve essere estremamente abile nelle
Jngue al fine di svolgere il suo dovere presso le
:orti straniere. Al 3'livello, e poi di nuovo al 6o
; al 9o livello, può scegliere un nuovo linguaggio.

FxR*somAGGi (\.,
MisfÌco DET,LA CÍ?faorlra
I Mistici della Cittadella portano la compassione
in un mondo segnato dalla soflerenza, in qualità
di discepoli che hanno studiato alla Cittadella
della Luce sotto la guida della Prima Maestra e
coloro che operano alf interno della Cittadella"
Fanno uso delle loro abilità curative e del potere
del loro cuore per assistere i bisognosi, sia che si
tratti di profughi in fuga dalla tirannia dei Signori
Supremi dei Draghi che di nobili e governarorì
dei popoli liberi in cerca di aiuto e consigli.

I mistici sono indubbiamente la classe più
qualificata a diventare mistici della Cittadella-
Questa classe a volte attira anche ranger, monaci.
paladini e altri individui interessati ad avanzare
nel loro cammino spirituale, ma solitamente alcu-
ni livelli come mistico sono comunque necessari.
Non è raro che qualche personaggio mu-lticlasse
scelga di acquisire questa classe, dal momenro
che ogni Mistico della Cittadella proviene da un
passato e da una storia tra le più disparate.

I Mistici della Cittadella PNG vengono inr-ia-
ti dai loro superiori in ogni luogo di -A.nsalon.
mentre altri rimangono nella Cittadella per aiuta-
re ad addestrare i nuovi studenti. E possibile
incontrare i Mistici della Cittadella ovunque siano
presenti uomini liberi, al servizio delle vite degLi
innocenti e pronti a rischiare la loro vita nelle
zone più pericolose. Jasper Fireforge è un buon
esempio di Mistico della Cittadella.

Dado Vita: d8.

Requisiti
Per aspirare ad essere un Mistico della Cittadella-
un personaggio deve soddisfare i seguenti requisiti.

Allineamento: Qualsiasi buono.
Bonus al tiro salvezzabase: Volontà +4.
Abilità: Conoscenze (religioni) 8 gradi.

Diplomazia 4 gradi, Guarire 8 gradi.
lncantesimi: Capacità di lanciare incantesimi

divini di 2' livello senza preparazione. compresi
almeno due incantesimi diversi della sottoscuola di
Evocazione (guarigione).

Speciale: Avere completato
Cittadella della Luce.

Abilità rli classe

studi alla

Le abilità di classe del Mistico della Cittadella (e
le caratteristiche chiave di ogni abilità) sono
Artigianato (Int), Concenfrazione (Cos), Cono-
scenze (religioni) (Int), Diplomazia (Car),
Guarire (Sag), Percepire Intenzioni (Sag) e
Sapienza Magica (Int). Vedi Capitolo 4: 'Abilità"
nel Manuale del Giocafore per la descrizione del1e
abilità.

Punti abilità ad ogru livello: 2 + modificatore
di Int.

Frivilegi di cÍesse

Le voci seguenti descrivono i privilegi della clas-
se di prestigio del Mistico della Cittadella.

Competenza nelle armi e nelle armature: I
Mistici della Cittadella non ottengono alcuna com-
petenza in armi o armature.

Incantesimi al giorno: Un Mistico della
Ciuadella continua ad addestrarsi rigorosamente
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seconda volta.

sul Carisma quando interagisce
con prigionieri, contadini e
profughi, o con sovrani, nobili
e figure autorevoli. Tàle bonus

segreto, può modificare
permanentemente

.. uno degli incante-
simi che cono-
sce con il talen-

Reputazione (Str): La Citta-
della della Luce è famosa per

difendere i poveri, i disperaii e
gli svenrurati, oltre che a fun-
gere da ispiratrice per i sovra-
ni dei popoli liberi di Ansalon.

Qualsiasi Mistico della Citta-
della può aggiungere il bonus
di reputazione indicato alle
proprie prove di abilità basate

.vrene però applicato come pena_
lità quando il Mistico de[a Òitta-
della deve interagire con i nemici
della Cittadella (come ad esem-
pio i Cavalieri di Neraka).

^^ . 
Se_greto del mistico (Str): A1

3' livello, e poi ad ognì hvello
dispari successivo (al S;, alZ. e aI
9") il Mistico della Cittadella
accresce la sua capacità di pla-
smare e incanalare l'energia misti-

ca. Ogni volta che apprende unbonus in aggiunta a quelli che
già conosce. Tuttavia, non
acquista alcun incantesi-
:rìo al giorno ag-
gr.rrÌtivo dal domi-
nio bonus.

Quei Mistici
della Cittadella

2"

3"

o\, CapÍfol,c Vmo
nell'uso della magia divina. euindi, quando un per_
sonaggio guadagna un nuovó livellocome Misìico
della Cittadella, acquisisce anche nuovi incantesimi
al glomo come se avesse anche ottenuto un livello
nella classe di incantatore divino a cui apparteneva
prima di acquisire la classe di prestigio. Non ottie_
ne. tuttavia, nessun altro beneficio èhe un perso_
nagso di quella classe awebbe ottenuto (talènti di
metamagia, capacità di scacciare non morti e così
ria). fatta eccezione per l'aumento del livello effet_
tir-o di incantatore. Se il Mistico della Cittadella
apparteneva a più di una classe di incantatori divi_
y, ,9."g. decidere 

_a qu{e classe assegnare ogni
lir-ello di Mistico della Cittadella primà di deter_
ninare i suoi incantesimi al giorno.

Restrizione necromantica: Ai Mistici della
Cittadella è vietato lanciare incantesimi ne_
cromantici, di morte o malvagi, sia che si
trami di domini di tali incanteiir.,i dalla .-:
scuola di Necromanzia che di incante_ /'
sirni carartenzzati dal descrittore di
Jlale o \Iorte. Se il Mistico della
Cinadella conosce già degli incantesi_
:m che corrispondono a questa de_
.;crizione e li lancia consapevolmente,
iscLria di perdere il suo status come
\listico della Cittadella (vedi Ex
-\ I Lî h'a' d e I la Citt(zdella, sotto).

Dominio: Al 1" livello, il Mistico
celÌa Cittadeila acquista padronanza di
ma delle varie forme di misticismo.
fuò scegliere un nuovo dominio cleri-
cale tra quelli della seguente lista:
-\lterazione, Animali, Bène, Incana-
lamento. Intuizione, Meditazione,
\Ientalismo, Ristoro, Sensitività, Sole o
\ègeta1i. Il Mistico della Cittadella
acquisisce il potere concesso relativo a
qLìesto nuovo dominio e, se possiede li_
r eLli come mistico, acquisisce gli incante_
simi di dominio come incantesimi

che già possiedono il dominio del Sole come
mistici, o che 1o acquisiscono come dominio bo_
nus, aggiungono i propri livelli di Mistico della
Cittadella ai loro livellidi mistico ai fini di utiliz_
zare la capacità di scacciare non morti.

)
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:e- Sole come
=; :ominio bo-
:: Jlistico della
: :: :rni di utiliz-

-- ::1 -:ii.
l:.::c: della Citta-
.t ,',:za de1 loro
:,: "-,-rnsente loro
:-:e. -\1 4" livel-
:, \listico della

:-..--zza (Volon-

-_-:-. aggiungere

' \on può sce-
r - ::It'ezza ttna

Str,: La Citta-
:: à iàmosa per
- ::--. i disperati e

: ,,:re che a fun-
:-:ce per i sowa-
--:=:r di Ansalon.
.:.-- della Citta-
':.'-rEere il bonus
-: :ndicato alle
- :: abìlrtà basate

-.::io interagisce
::-. contadini e

::, sor-rani, nobili

=-,'-,ii. fale bonus't:::o 
come pena-

I:-.rco de11a Citta-

-::e con i nemici
c:,:ne ad esem-

- \craka).
- rrrisrico (Str): Al

ic ogni livello
' :- 5o, al7o eal
::-la Cittadella
:::acità di pla-

--= -'energia misti-
::r apprende un
:;Ò modificare

:::1ail entemente
*:,r iegli incante-
.:ni che cono-
>l- con il talen-

aî

5.5i€r'ife

Fmru*oKXAGGf c=\r
to di metamagia Incantesimi Potenziat, o Incan-
tesimi Estesi senza dover pagare alcun incre-
mento aggiuntivo come livello di incantesimo.
Non è necessario che possieda i talenti di meta-
magia in questione al fine di beneficiare di que-
sta capacità.

Ex Mistici della Cittadella: Se un Mistico
della Cittadella si volge al male o tradisce la filo-
sofia della Cittadella della Luce, perde tutta la
sua reputazione e i benefici della grazia del cuore
che ha acquisito finora e non può più progredi-
re come Mistico della Cittadella. Inoltre, qualsia-
si bonus di reputazione di cui disponesse viene
invece applicato come penalità alle sue prove di
abilità basate sul Carisma quando deve trattare
con le autorità dei popoli liberi, inclusi i
Cavalieri di Solamnia, finché non si riconcilia
con la Cittadella della Luce.

Mistico FEr,r"A Lneionr
I mistici della Legione sono la spina dorsale spiri-
tuale della Legione dAcciaio. Tàli mistici cercano
Ji incarnare gli ideali dal Tèstamento lasciato da
Sara Dunstan, la fondatrice della Legione, attin-
gendo alla loro fede e alla loro dedizione allo spi-
:ito dell'Ordine al fine di poter compiere miraco-
ii. I mistici della Legione, che comprendono sia

TrerLLa'l-'l 6: Mrsrrco oeLLr Lrcrorue
Bonus di Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv.

Livello attacco base Tempra Riflessi Volonta Speciale lncantesimi al giorno/conosc u::

l" +0 +2 +0 +2 Coraggio del Testamento +l livello di c asse es,s:e-::

3" +2 +3 +l +3 Consapevolezza +l lìvello di classe esrs:e-::
del Testamento

5" +3 +4 +l +4 Ciustizia del Testamento +l livello di classe eslsie-::

ex Cavalieri del Tèschio che giovani aspiranri
mistici intenzionati a liberare Ansalon dal mistici-
smo oscuroJ lavorano senza tregua per far sì che
il male si ritorca contro se stesso e per protegge-
re i deboli e gli innocenti.

I mistici sono i personaggi più indicati ad
acquisire livelli in questa classe. I1 requisito ,ìi
incantatore divino implica che quei personaql
che non sono incantatori dovranno acquisfe
livelli da mistico prima di poter aspirare ad acqr-r--

sire tale classe. Le opzioni multiclasse più conu-
ni sono mistici,/ladri e mistici,/nobili.

È possibile incontrare i mistici della Lesioire
PNG di alto livello tra gli Anziani della Legione.
impegnati a diffondere informazioni vitaii rigu.r-
do le attività dei Signori Supremi dei Draghi e c.e:

Cavalieri di Neraka. Un mistico della Leqron-
PNG di alto livello può fungere da menrore :::
un mistico della Legione PG, oflrendo aiurc, c,
tanto in tanto o inviando il personaggio ad ar?ol:-
tare le minacce che incombono sui popoh libe:: -

a strappare informazioni ai Cavalieri del Tescn: "

Dado Vita: d8.

Requisiti
Per aspirare ad essere un mistico della Legione. ::
personaggio deve soddisfare i seguenti requisiir.

Prn-soms66i c-u> d I



ingiustizie. Aggiunge'suo rivello di mistico derlaLegrone a tutre le prove di Ascoltare, 
-ò"r""r.,

Osservare e percepire fr""rià"i, . 
".i"irìr". ""bonus co.gnitivo alie_sue prove di'Iniz#i"" pn.i ufsuo modificatore di Saggezza. i

Virtù del Testameiio (Sop): Al 4o livello, un
î',t,i.o della Legione impara à';.,*.^".. ìl;a.ul.oer nspetto per tutte le forme di vinù. Acquisiscermmunità agli effetti di channe. di"o;ò;î;i,,n., .quegli alleati che si trovano entro 9 metri da Ìui eche sono consapevoli d.ltu ,*-p..*")" #q.i.i_scono un bonus di +4 ai tiri ,"t"Lu"ioltli ,/rnr_

zze e compulsione.
Giusrizia del Tèstamenro (Sop): Al 5.livello,

,11-.i:li"î della Legione acquisisce Ia capacità dirmpartrre Ia giustizia e di allontanare dap.ii altri lafalsità. per una volta ,l g";, ji;;il;";* 
""51e 

d;punire ilmale. ngliung.ndo iir"à úri", ai
l?CFezza îr ryoi tiri per colpire e al suo livello di
f::r:Cct. ai tiri per i danni. Se colpisce-ulper_
:.1_1gCt. 

non malvagio, la capacità non funzionae vrene comunque consumata per quel giorno.Inoltre. íl mistico d.lh l.gr;n:-;.a";d;rrr.
!," : !1^b:f :r -per. 

u n, n u mero aì 
"o 

r,.'J 
"giàri. 

p rr,at suo punteggio di Saggezza (se ne ha"unoL
- .tx mistici della Legione: Un mistjco'a.tt,
Legione che si volga ut tui" 

";ir";;;;; ,"
1l:"- contro la Legione dAcciaio, ;;;;; rrrrsuo membro o contro coloro che la Legione Dro_tegge, perde tutte le sue capacità di;É;';;."
gyî"ttÌ y"*edire come misu"o dJlai;ù;n.

*[[1i; : rx!T, 
oî 

i:x';. iliffi ' 
" u;:: i,::'":;Manuale del Gtbcatore).

$cisnE.amo nCIFcgpE

' -, -h*1,:t"T.4 _giorno./Incantesimi conosciu-u: r :l mlsrrco della Legione continua a sviluppare i.uci 
-ulenti divini, molti dei quali aà.rv*J aaf"

;:,T-iT. degli scritti -t"Èiì.ió"ài""r, a"r1:.\-:ro. Vuando un mistico della Legione zuada_
É_-r: Litr nuor-o livello, acquisisce anche-nuoyiÌncan_
:-s :L: al giom o (e incantàsimi 

"""*.id;; 
ji;.go_

:Tlerro lo prevede) come se avesse anche ottenu_:': n lr-ello nella classe di incantatore ai.Jrrl'" 
".rl:::.afiene\-a prima di acquisire.la classe di prestigio.\on oitiene, tuttavia, .r.rru' dt;. ;;;;ilff 

"t" u':r:sonaggìo di quella classe avrebb. ott.ruio i..u"_.:aÌe non morti, talenti bglug . cosi via). Se iiper_s:,i€so apparteneva a più di urru "l^r";i ;.__::.:rri dn'ini prima di diventare u" Àlrti*'aaf"_qJone. ù grocatore deve decidere a quale classe_.ìc{nare. ogni livello di mistico delia LeÀone:-r,-ra di determinare i suoi incante.À;; ilnr". Co'u.g+o delJbstam."t" (S;;i;Al"iíìi,"t_
,c. un mistico della L
: : : y. ; ;':.'."cc, : .T%Ti; Tj,Tbî, #:x.lxl:.;:tcolle tutte Ie conseguenze. Acquisisce immu_

:l1j[: li'.a e quegti àn.nti e't.o'uiìiÀs,;ai q
:nern consapevoli della sua presenza otiéngono
un b-onus di +4 ai tiri salvezza"""* f" ii"i".

. Forza del Testamento (Sop): A1r;ji;ll;, 
""nistico della Legione acquisisce lu .up*irl a;ir.Ungere letteralmenre alla forza della propria

-\, Capitor,o Vno
-{lliaeamento : eualsiasi buono.
Eonus a_i dro saÌ-ezzabase:i,blonta +6.
Talenti: \blontà di Ferro.
{bilità: Conoscenze_ (religioni) 6 gradi,G:aire b gadi. percepire rn,.nrÌonió *luai'

,,.,_-îT:.,:*l: ('apacità di lanciare iùantesimi
u.\ ul ot I ltvellO Senza preparaziOne.

Speciale: De,.e possàd.r. f" .upu.ità di clas_-i corloscenze della legione.

-{bilità di classe

Le abilità di classe del mistico della Legione (ele cararteristiche chiave ai 
"grri 

--"Uifltij" 
ro.,o

.*:.-:j:-1:"., ln 
r r. l5c.et1ar", s"?,. ò...àr" ir 

",1.L î:ccniraltone l('osr. Conoscenze 
f religioni;Ir: . Diptomazia (Cal,c";;;;ó;;), ò;'.?"r.

5ag . _Percepjre Intenzio"i (Sagt-'ÉÀtr.i"".
:eg . Raccogliere Informazioni 1bà4, ilunóu."
!... . Sapienza \tagrca rlntr. Vedì ò"r?8i. +,- { r - : ià' n el -\ I a / t il a le' del C,arr ri*"pJjí'à..*;_

z:'.-,le delle abilità.

. , fuO abilità ad ogni livello:2 + modificatore:, hr.

Prir-ilegi di classe
I . r oci segrenti descrivono i privilegi della clas_-. :: presriq-io del misrico d.ll; t";;ìl"]"'' '

Competenza nelle armi e nelie 
"Àato..: I:ris::ci della Legione non ottengono n-l"u.ru 

"o__f .ie1za in armi o armature.

-r. --id.f:

t:.lr

l:rcun
lt',-L-i: l

ì-;,e,m
"'r I :*iL:
!" ll r::iir:

+É : ----t

l

d

fi

ry'

il'

T,iltrr'

autoconsapevolezza. per una volta al 
";d;, 

;;;aggiungere il suo bonus di Carisma;I"","1il;irr",
scegliendo il più alto, ,l ,uo p,r.ri";;;;"È;.r"
come bonus di potenziamento. TalÉ"efler,o o.._
:-rurl 

per un round per ogni livello di mistico dellaLegtone posseduto.

^^ ..Cglsapevolezza del Testamento (Sop): Al3" livello, un mistico d.Iu r,"t"""-""oià"J" 
"rimanere sempre allerta di fi.""t? "i;;;;fi'"iil.
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Gli sciamani nomadi sono il cuore spirituale delletribù,nomadi di Ansalon, pr""tì-u óìjài. ì r"..pop.olo con un'acuta consapevolezza delmondo
de-gli spiriti e della saggezzaa cui è possibile attin_gere attraverso di esso. Molti sciamani nomaCivengono preparati fin dall,infanzia a svolgere que_sto nobile.compiro, mentre 

"lr.i 
;";;;;T'i,r".rn

responsabilità solo con nlultanza.

,,, Il principale dovere ai u"o ,"iu-ano è di col_
:?91u." con rl capo del clan per guidare la tribù.
:-1' 

r,n9.... da consigJiere più vicìno e fidato delcapo. Lo scramano oflre anche sostegno spirirua_
Ie, conforto e ispirazione u; ."-U.i a'J 

"rí.,.r mrstrci e i druidi sono ottimi sciaman:nomadi, grazie alla natura a.ilu lo.o-.rp.ii..,r,
già.acquisita. I ranger 

" i U"r#;"0ìià'Ut.r.
oecroere. pnma o poi. di segr_rire il sentjero dellcscramano, ma il resto delle ólassi è tr.,r,r,.,-;,
sn a r a a. p ersegu ire i p r;;;i ;#ri,",,' ."ii,lr' T5 i,mentalità necessaria.

. E possibile incontrare gli sciamani nomad:in quasi ogni tribù o 
"tu" 

a"-ti;oruìJ iù"ri"ir, ,.servizio dei capi tribù nomadi, pr."tì^"'àn"_
consigli spirituali.

Dado Vita: dB.

&.equisiti

Per aspirare ad essere uno sciamano nomade. ulpersonaggio deve soddisfare i seguenri ,ào"ìJìi
Bonus al tiro salvezru Uur"ivoio;;;il:"



" nistico della
l:a.re. Cercare,
: :cquisisce un
iativa pari al

,- l" liveilo, un
r'::-nare f ideale
::ù. \cquisisce
:,rmpulsione, e
; :netri da lui e

:sen-za acquisi-
J;è COîfrO ChAr-

r : -{ 5o livello,

= -a capacità di
:e dagli altri la
:s-aco può ten-
i suo bonus di
i suo livello di
'-,-lisce un per-
: ron funziona
,: quel giorno.
:uò effettuare

' .:1 giorno pari
: ha uno).
r rrristico della
re conduca un

"o. contro un
: I-egione pro-
i classe e non
iella Legione

: un'espiazione
a:tiozl'Lfte nel

.:iriruale delle
:uidare il loro

rra del mondo
:'ossibile attin-
:rnani nomadi
e sr-olgere que-
r--Efiano questa

::nano è di col-
::i,lare la tribù,
::o e fidato del
regno spiritua-
i del clan.
-ini sciamani
:io esperienza
:i potrebbero
- sentiero dello
i roppo impe-
.r. o priva della

::nani nomadi
Jei \Iortali, al

r:onti a oflrire

:,1 nomade, un
:enti requisiti.
,.lontà *4.

Talenti: Allerta
Abilità: Conoscenze (natura) 8 gradi. Cono-

scenze (religioni) 4 gradi, Soprawivenza 4 gradi.
Incantesimi : Capacità di lanciare incantesimi

divini di 3" livello.
Speciale: Deve essere cresciuto in una cultu-

ra nomade e appartenere a una tribù o a un clan
di nomadi.

TleeLLn l-'l 7: ScrlvlNo NoMADE

Bonus di Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv.

Livello attacco base Tempra Riflessi Volonta

l' +0 +0 +0 +2

Pmruoxxg&ef e=L,

,A,bilità di classe

Le abilità di classe dello sciamano nomade (e 1e

caratteristiche chiave di ogni abilità) sono
Addestrare Animali (Car), Artigianato (Int).
Concentrazione (Cos), Conoscenze (natura) (Int).
Conoscenze (religioni) (Int), Diplomazia (Car\.
Guarire (Sag), Nuotare (For), Professione (Sagt.

I ncantesimi al giorno/conosciuti

+l livello di classe esistente

Speciale

Vista spirituale,

visione totemica

+0 +0 +3 Scacciarelintimorire spiriti +l livello di classe esistente

+l +l +3 Visione totemica +l livello di classe esistente

+l +l +4 Corpo spirituale I volta al giorno +l livello di classe esistente

+4 Visione totemica +l livello di classe esistente

ai::t,ìi:r: :ì::.-:::::..,+2:::':ì:-
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-a"r Copit"cr,o Vrro
Sapienza Magica (Int) e Soprawivenza (Sag).
Vedi Capitolo 4: 'Abilità" neI Manua/e del Gioia-
tzre per la descrizione delle abilità.

Punti abilità ad ogni livello: 4 * modificatore
di Int.

Privilegi di classe

Le voci seguenti descrivono i privilegi della clas-
se di prestigio dello sciamano nomade.

Competenza nelle armi e nelle armature:
Gli sciamani nomadi sono competenti nelle
armature leggere e negli scudi. Sono inoltre
competenti nell'uso delle armi in base alla loro
regione nativa, come di seguito indicato:

Deserto: Arco corto, frusta, lancia corta, Ian-
cia da cavaliere, pugnale, scimitarra.

Foresta: Arco corto, ascia, ascia da lancio,
cerbottana, fionda, randello, randello pesante.

MonÍagna: Arco corto, ascia, ascia da battaglia,
ascia da lancio, cerbottana, falcetto, lancia corta.

Pianura: Arco corto, catena chiodata, frusta,
lancia da cavaliere, lancia lunga, randello, ran-
dello pesante,

Tundra: Ascia da battaglia, randello, ascia,
balestra leggera, piccone leggero, lancia corta.

I voti tribali e spirituali di uno sciamano
nomade gli impediscono di usare armi non triba-
1i. o armature superiori a quelle leggere. Se lo scia-
mano nomade subisce già delle limitazioni in base
ad altre classi, dovrà continuare ad osservare
anche quelle limitazioni, in aggiunta a quelle
imposte dalla sua classe di sciamano nomade.

Incantesimi al giorno,zlncantesimi cono-
sciuti: Uno sciamano nomade continua ad esplo-
rare e ad approfondire 1o studio della magia divi-
na. Quindi, quando un personaggio guadagna un
nuovo iivello come sciamano nomade, acquisisce
anche nuovi incantesimi al giorno (e incantesimi
conosciuti, se è un mistico) come se avesse anche
ottenuto un livello nella classe di incantatore divi-

TNEELLI'I-]8: VISIOI.II TOTEMICHE DELLO SCIAMANO NOMADE

Livello

+ mod. di Sag Visione
'l Conoscenza ancestrale

Professione in cui non ha alcun grado.

2 Astuiia animale Bonus di *2 alle prove di iniziativa.

3 Dono della terra Bonus di +2 alle prove di Sopravvivenza nel proprio tipo di terreno tribale

(foresta, montagna ecc.)

4 '..i..li::i.ltalliicsi€pslè*iàdl6àtiliiii::.i iùi dtli:làút;iiió:Léiiii:AcÈdtiir-"-, eq.r.,eer-..s, e.::'"1,l:r, _ ..... .:
5 Prowidenza ancestrale Bonus di +l ai tiri salvezza sulla Volontà e sui Riflessi.

,4.:,'::::ri:trr'Î3ts:!ijiieie;èt!a€::;:ic"','1u{dit:iàiiiii,*=iiahjs&!ile:itntriÈ!,t&!*_iri: f{ cq .l. di terreno tribale.

7 Furìa animale Acquisisce la capacità di ira del barbaro del proprio livello di classe.

... .... .'*,fl::l:!:.gi1ly::F:3.p-9,.1tà,.p_!-ò..lsarla ura,v,o,lta in più algiorno.
8 Potenza ancestrale Aggiunge un bonus intrinseco dì *l al punteggio di Forza, D"riieza o

Costituzione (il giocatore ne sceglie uno).

9 Dono degli elementi Acquisìsce resistenza all'energia pari a 5 + il bonus dì Saggezza contro
due attacchi ad energia (freddo, fuoco, elettricità). Se il personaggio pos

sìede glà quel tipo di resistenza all'energia, lo incrementa del suo bonus

diSaggezza. Se il bonus disaggezza cambìa, la resistenza all,energia

cambia di conseguenza.

io
gioino al proprio livello dell'incantaioie.
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no a cui apparteneva prima di acquisire la classe
di prestigio. Non ottiene, tuttavia, nessun altro
beneficio che un personaggio di quella classe
avrebbe ottenuto (talenti bonus di metamagia,
jòrma se/vah'ca e cosìvia), fatta eccezione per I'au-
mento del livello effettivo di incantatore. Se lo
sciamano nomade apparteneva a più di una clas-
se di incantatori divini, deve decidere a quale clas-
se assegnare ogni livello di sciamano nomade
prima di determinare i suoi incantesimi al giorno.
Quei mistici che acquisiscono questa classe di
prestigio devono scegliere i loro nuovi incantesi-
mi conosciuti dalla lista di incantesimi del druido
quando avanzano di un livello eflettivo di incan-
tatore. Possono anche ricorrere alla lista di incan-
tesimi da druido invece di quella da chierico
quando sostituiscono incantesimi conosciuti in
precedenza, come descritto alla voce del mistico
nel volume dell' Ambientaztlone di DnzcoNLA NCE.

Vista spirituale (Sop): Al 1' livello, uno scia-
mano nomade è in grado di vedere le creature
eteree con Ia stessa facilità con cui vede le creatu-
re e gli oggetti materiali. Riesce a distinguere le
une dalle altre grazie all'alone sfocato e indistinto
che ar,wiluppa le creafure eteree.

Visione totemica (Sop): A partire dal 1'
livello, e ad ogni altro livello dispari successivo
(al 3', al 5", al 7" e al 9'), uno sciamano noma-
de ottiene saggezza e guida soprannaturale
dagli spiriti che gli fanno visita nei suoi sogni ad
occhi aperti. Tàli visioni gli conferiscono vari
benefici e capacità, in base al tipo di spirito che
impartisce o invia la visione. Ogni volta che lo
sciamano nomade acquisisce questa capacità.
sceglie una nuova visione totemica dalla tabeila
sottostante. Le visioni che può selezionare sono
definite dal suo livello di classe più il suo modi-
ficatore di Saggezza.

Scacciare./Intimorire spiriti (Sop): Al 2'
livello, uno sciamano nomade acquisisce la capa-

Effetto

Acquisisce 4 gradi in una qualsiasì abilità di Artigianato, Conoscenze o
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cità di scacciare o intimorire gli spiriti indeside-
rati o altre minacce incorporee allo stesso modo
in cui un chierico del suo livello scaccia i non
morti. Per "spirito" in questo caso si intende
qualsiasi non morto, esterno o creatura incorpo-
rea, naturale o innaturale che sia. Lo sciamano
non può distruggere uno spirito usando questa
capacità, tuttavia quegli spiriti che normalmente
verrebbero distrutti vengono scacciati per una
durata doppia rispetto al normale. Gli sciamani
malvagi rafforzano gli spiriti allo stesso modo in
cui un chierico malvagio rafforza i non morti. I
livelli di sciamano nomade non sono cumulativi
ai livelli di chierico (o ai livelli di mistico del
dominio del Sole) al fine di scacciare i non
morti; le due capacità funzionano in maniera
indipendente l'una dall'altra.

Corpo spirituale (Sop): Al 4" livello, il colle-
gamento dello sciamano nomade con il mondo
degli spiriti diventa forte a sufficienza da portare
per breve tempo le sue azioni fisiche e spirituali
in quel mondo. Lo sciamano acquisisce l'equiva-
lente della qualità degli oggetti magici chiamata
Íocco jàntasma (vedi la descrizione relativa nella
Guîda del Duucaox Mzsran) al fine di colpire,
aflerrare o difendersi dalle creature e dagli
oggetti incorporei. In tal caso le creature incor-
poree possono essere affaccafe senza il 50%o di
possibilità di evitare il danno, I'armatura dello
sciamano non viene ignorata quando viene
attaccato da una creatura incorporea e i suoi
incantesimi che infliggono danni hanno efletto
:rormalmente. Come effetto collaterale di questa
capacità, le creature incorporee saranno a loro
lolta in grado di aflerrare e influenzare sia lo
sciamano che il suo equipaggiamento per la
lurata dell'efletto. La capacità dura per un
:rumero di round pari a tre più uno per ogni
ounto bonus di Carisma, e può essere usata per
:n numero di volte al giorno pari a quello indi-
cato nella tabella di avanzamento.

Ex sciamani nomadi: Se per qualsiasi moti-
',-o io sciamano nomade viola i suoi tabù spiritua-
.: o le sue tradizioni, perde l'accesso a tutte le sue
--apacità di classe e non potrà avanzaÍe di livello
-r questa classe finché non compie un'espiazione
:deguata (vedi la descrizione dell'incantesimo
;,tpiazz'one nel Manuale del Giocatore). Le possibi-
-: r'iolazioni includono l'uso di armi e armature
-,'retate, l'uso delle proprie capacità sciamaniche
rontro il proprio popolo e altri gesti sacrileghi.

TneeLLl I -'l 9: SrnrcoN E DELL'ACcADEM ta
Bonus di Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv.

attacco base Tempra Riflessi Volonta

Ferc0rgAGci r'&,
St&neo xrE p ELr'AcconE Eff iA
Questa classe di prestigio rappresenta un con-
vinto studente dellAccademia della Stregoneria,
situata nei pressi di Solace: un individuo che ha
abbracciato con entusiasmo i dettami, le diretti-
ve e la filosofia della scuola di magia fondata da
Palin Majere. Non tutti gli studenti dellAcca-
demia dispongono di livelli in questa classe, e tali
livelli non sono nemmeno obbligatori per essere
"promossi" dall'accademia. Gli studenti più
seri e attivi spiegano presto ai nuovi arrivati che
nessuno può mai dire di aver terminato lo studio
della stregoneria.

Gli Stregoni dellAccademia PNG solita-
mente vengono incontrati mentre sono impe-
gnati a sondare le profondità dei loro studi arca-
ni, ma anche loro possono di tanto in tanro
prendersi una pausa dalle loro ricerche per r-iag-
giare attraverso Ansalon in cerca di oggetti
magici nascosti o di nuovi aspiranti da condurre
sotto I'ala protettiva dellAccademia. A causa dei
doveri degli studenti, tali escursioni solitamente
non durano più di 6 settimane.

Buona parte degli Stregoni dellAccade-
mia erano in precedenza stregoni, anche se alcr_rni
possono essere abbastanza vecchi da a\-er
fatto parte degli ordini dellAlta Stregoneria. Stre-
goni come Palin Majere, LTlin Majere e 1a gìor-ane
Emma Xela sono tra i migliori esempi di brar-ura e
collaborazione che è possibile incontrare nell-\c-
cademia. Tali stregoni sono luci di speranza pani-
colarmente forti nella lotta contro i Cavalieri di
Neraka e i Signori Supremi dei Draghi.

Gli Stregoni dellAccademia continuano ad
esistere anche dopo la distruzione dellÀcca-
demia, dal momento che altre scuole di stregone-
ria (più piccole) sono state fondate in altre regio-
ni. Molti dei vecchi istruttori dellAccademia soncr
soprawissuti alla caduta della scuola e sono
determinati a tramandare i loro insegnamenti alle
generazioni successive.

Dado Vita: d4.

Reryrísiti
Per aspirare ad essere uno Stregone dellAcca-
demia, un personaggio deve soddisfare i seguen-

Allineamento: Qualsiasi non malvagio.
Sapienza Magica: 8 gradi.
Conoscenze (arcane): B gradi.
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Livello
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Speciale

Tesi arcana,

Risorse dell'Accadem ia

lncantesimi al giorno/conosciuti

+l livello di classe esistente

+0 +0 +0

: l'no.
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.. Talenti: Due qualsiasi talenti di metamagia o
di creazione oggetto.

Incantesimi : Capacità di lanciare incantesimi
arcani di 2'livello senza preparazione.

Speciale: Deve essere accettato all,interno
dell'.\ccademia della Stregoneria o di una scuola
di stregoneria secondaria (con l'approvazione del
DìI) e deve essere accettato da un maestro all,in_
terno di quella istituzione.

-{bilità dí cXassc

Le abilità di classe dello Stregone dellAccademia
e le caratteristiche chiave di ogni abilità) sono

,ìrigranato (Int), Concentrazione (Cos), Cono_
scenze (arcane) (Int), Decifrare Scritture (Int),
:àpienza r\{agica (Int) e\Jtilinare Oggerti Magici
Carr, \èdi Capitolo 4: 'Abilità" nel À[anuale-del

C:ccaforc per la descrizione delle abilità.
Rrnti abilità ad ogni livello:2 + modificatore

:r Int.

Pririlegi di elass*
I-: r oci seguenti descrivono i privilegi della clas-
.. ci prestigio dello Stregone dellAccademia.

Competenza nelle armi e nelle armafure:

Gli Stregoni dellAccademia non ottengono alcu_
na competenza in armi o armature.

.Incantesimi al giorno: Uno Stregone dellAc_
cademia continua ad addestrarsi ri[orosamente
nell'uso della magia arcana. guindi quando un
personaggio guadagna un nuovo hvèilo come
Stregone dellAccademia, acquisisce anche nuovi
incantesimi al giorno come se avesse anche otte_
nuto un livello nella classe di incantatore arcano a
cui apparteneva prima di acquisire la classe di
prestigio. Non ottiene, tuttavia, nessun altro bene_
ficio che un personaggio di quella classe avrebbe
ottenuto (talenti di metamagia o di creazione

!g.g!ttg_e così via), fatfa eccezíone per l'aumento
del livello eflettivo di incantatore. Sè lo Stregone
dellAccademia apparteneva a più di una clasie di
incantatori arcani, deve decidere a quale classe
assegnare ogni livello di Stregone dellAccademia
prima di determinare i suoi incantesimi al giorno.

Tesi arcana: A partire dal 1. livello, elpoi di
nuovo a\ 4o, al 7o e aI 10" livello, lo studio conti-
1u.?19 . .la padronanza delle varie discipline
dellAccademia iniziano a dare i loro frutti. bgni
volta che uno Stregone dellAccademia acquisisce
questa capacità, può scegliere una tesi arcana
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lalla lista seguente. Se una qualsiasi tesi viene
.celta più volte, il bonus di competenza aumentajell'ammontare di base. Ad eìempio, se uno
>tregone. dellAccademia sceglie Aeròmanzia per
: seconda volta, il suo bonus di competenzas'ali_

R* - +É'EKS*x3&&Gg {%-"
rà a *4 e il +1 alla CD salirà a *2.
.. Aeromanzh.'Questa tesi conferisce un bonus

dr competenza -12 aitiri salvezza contro gli incan_
tesimi e le capacità magiche basate suil,ària o sul
vento e aggiunge +1 alla CD dei fti salvezza e
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- rreazione
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, -:io conti-
. jrscipline
.:-tti. Ogni

. ,. :cquisisce
, ,=si arcana

-.- Reami della stregonetiaìàl"r"l" *r La trasmutazione è la manipolazione dì
tutta la materia non vivente, gtur'i" uilu t"ul"
uno stregone può trasformare il,piombo in oro

La stregoneria naturale è una forma di
:nagia latente nel mondo. Anche se gli strego-
;ri possono apprendere molti tipi di lncarrt8si
::ri diversi. molti di loro trouano conveniente
.pecializzarsi in un'area specifica. Gli insegna-
:renri impartiti allAccaàemia della StrEeo-
:eria di Palin indicano che la stregoneria naìu-
:a1e può essere ripartita in categoi; ;Éfi;ù;,
ionosciute come "reami': Tàli reami vengono
:escritti di seguito.

Molti stregoni della Quinta Era che abbia-
:o ricevuto il loro addesiramento presso lAc-
,'ademia della Stregoneria oppure;..*; ;;,
::regone formatosi allAccadèmia, imparano a
.ientificare ogni incantesimo come'apparte-
r:nte a uno di questi reami (anche se'cluesto
: 'n fornisce nessun beneficio di gioco. u *.no
. --e il giocatore non u"q.r;rir"u i"-"l.or.;i ;;.
-. 9o di Stregone dellAtcademia).

L'aerotnanziaè la magia elementale dellaria,
: comands il vento, i vapSri .;f Àooi*."i, a.f-
-ra, nonché le creature elementaìi dell'aria.

La convocazione è L" ;;st 
"h; 

pià1" r.
.razro, consentendo a uno stregone di attraver_
::ie 

'aste djstanze r""ru -"à"?r;i;i;;;r;;.
-e oggetto o una creatura fino a sé.

La criomanzia è la magia che comanda
:reddo e il gelo. . .t]. pu-O .;;. ;;;;;i

- iaccio, aree di freddo gé[do e danni basati
, -Ì ireddo.

La.divinazione consente a uno stregone
-.:.rrale di acquisire conoscenze dal pasiato,
-:, .presente e dal futuro. Lo stregone è in
:::.do di proiettare la sua mente attaverso il
.:=po e lo spazio.

Lelettromanzia è 7a magia che manipola
-' ;:tricità srarica e ifulmini, i? grrdo dì;ii;;;

- - intensità, da una Folgore dévastante a una
. .:rola scossa.

La geornanzia è la magia elementale della
:-:r. che consente a uno itregone di innalza-': -Ìruri di terra, ai fur t..ÀaiE ii t..."",íai

care elementali della terra pronti a combat-
::, per lui.

I-'idromanzia è la magia elementale dell'ac-
-,. Gli stregoni 

"n. "on-oi.o;; d;";;;i,-sono^carilninare sulle acque, prosciugare i
-:'i o far affondare le navi nemlche in"terri-

;orghi.

"> Sfére del misticismo .à

Il misticismo è la magia della vita. I suo:
incantesimi fu nzionano tJlo rugli .rrlii rìr="ri
o sugli spiriti dei defunti. GoldÀoon insesnar a
ne.ll1 zua Cittadella della Luce che la mafra cìe1
misticismo può essere ripartita in caréa.or:e
specifiche chiamate "sferen Tali sfere r..nionu
descritte di seguito.

Molti mistici dell'Era dei Morrali che
hanno completato il loro addestra*errto pr..-
so la Cittadella o presso un mistico che ha stu-
diato alla Cittadéla irnparano presto che gì:
incantesimi ricadono in uno di'questi g-r.,nf,
(ciò non comporra alcun benefiòio a;"sió."
effettivo, a meno che il personaggio non iqu:-
s_is_ga la classe di prestigio--del .{i;ii.o
della Cittadella). Molti di qúesri s"ruDDi so:,,
collegati diretramenre al dominio"presteìro ;:
un mrstlco.

Lalterazione consente a un mistico di atr.-
rare la forma della materia vivente. dai sempìi:
ingrandimenti e restrizioni ai cambiamenti àia-
stici di forma delle crearure.

La magia dell'animismo consente al misr,-
co di manipolare il mondo naturale o àl ,r"rr-
informazioni da esso. Gli incanresimi dell an:-
mismo hanno effetto solo sugli animali. ìe
bestie, i vegetali e i palassifi.

La.magia di guarigione serye a curare 1èrite.
neufrahzzarc veleni e a restituire la salute alle
creature viventi.

I-incanalamento cónsente a un mistico ii
incrementare la sua potenza fisica conr.,ertencio
il potere magico divìno in forza, velocita. resi-
stenza aggiuntive. :

- Lameditazione, la controparte dell'Incana-
lamento, consènte aI mistico ài incrementare il
suo_po-tenziale mentale e psicologico con\-er-
tendo I'energia divina in coÀcentraZione, ispira-
zrone ecc.

Il mentalismo consente al mistico di legge-
re i pensieri altrui, di proiettare i propri p.rirÌ.
ri o di dominare le volontà altrui iemplicemen-
te attraverso il potere della propria mènte.

. La ne_cromanzia manipola- l'energia della
vita e della morte, conseniendo al m-istico di
rjsucchiare I'energla vitale degli altri o di usare
I'energia latente nell'ambientJper conferire una
parvenza di vita in un cadaverè. '

La sensitività consente a un mistico di vede-
re I'aura delle creature virrenii . Ji .;;ir. ;;;"
tali aure significhino, comprese que[à aure in
mutamento a causa degli eventipassati:e futuri.
_ Lo spiritualismo,- la coniroparte della

Necromanzil permette al mistiòo, ài irìteragire
con il mondo degli spiriti e'di influenzallo,
agendo anche sui non morri spirituali.

o I'acqua in vino.

_ i :- ::.;-- :r

-a piromanzia è la magia elementale del
,-o. che consente allo strégone di innalzare
-- di 

-fiamme per difendeisi o di scagliare
- di fuoco contro i suoi nemici, "
.. potenziamento è unu -rÀì che infonde
;:s-ia arcana negli oggetti inaiimatí, riuscen-
, i affìnare il filó del-È lama di una spada o a
::illare di luce la cima di un bastonà.
*a spettromanzia è la magia che agisce

- , uce e zul colore, che conse"nte allo str?go-
: *. creare illusioni, di oscurare una stanza òdi

' . - -:re se stesso invisibile.

Fnr,-Scxra56i r-*u,, .$f
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delle prove di livello dell,incantatore effettuate
per_ superare la resistenza agli incantesimi con
qualsiasi incantesimo basato Jull,aria lanciato dal
personaggio.

Cotzz;ocazione; Tutti gli incantesimi di Evoca_
zione. (convocazione) e gli incantesimi con il
descnrrore te/etraspotto lanciati dall'incantesimo
\-engono considerati di un livello più alti al fine di
determinare la loro eflìcacia.

Cn'omanzia: Funziona come Aerornanzta, ma j
bonus vengono applicati agli incantesimi e alle
capacità magiche basate sul freddo e sul ghiaccio.
.. Ditnaziozr; Questa tesi conferisc. ,in borrrr.

dr competenza i2 aIle prove di Cercare e rende
Cercare un'abilità di classe per il personaggio.
lnoltre. tutti gli incanresimi di divinazion. tui!i"_
ti dal personaggio e diretti su creature non viven_
ti o su oggetti vengono considerati di un livello
più alti a1 fine di determinare la loro eflìcacia.

E/ettromanzta; Funziona come Aeromanzta,
;na i bonus vengono applicati agli incantesimi e
'aìle cap acità magiche b ai ate sulÈlettricità.

Geotnanzta: Funziona come Aeromanzia, ma i
bonus r.engono applicati agli incantesimi e alle
capa_cità magiche basate sulla terra e sulla pietra.

Idromanzio: Funziona come Aeromanzta, ma i
bonus r.engono applicati agli incantesimi e alle
capacità magiche basate sull'acqua e sull'acido.

Pirotnanztb : Funziona comi,4eromanzia, ma i
bonus r-engono applicati agli incantesimi e alle
capacità magiche basate sul fuoco e sul calore.

, Pote.nztamentz: Questa tesi conferisce un
bonus dr competenza *2 atutte le prove di Arti_
gr'anato e conferisce al personaggio un talento
bonus di creazione oggetto.

Speltromanzia: Funziona come Aeromanzia,
ma i bonus vengono applicati agli incantesimi e
alle capacità magiche basate sulà luce e alle illu_
sioni del sottotipo finzione.

Trasrnutazionr.. Questa tesi conferisce un bo_
nus di competenà i2 a tutte f" p.""1 ai
-\rtiganato (alchimia). Inoltre, tutti quegli incan_
tesrmi di trasmutazione che influenzano ún be.sa_
glio non vivente vengono considerati di un livello
più alti al fine di determinare la loro eflìcacia.

Risorse dellAccademia: Gli Stresoni
dell'-\ccademia possono beneficiare di una àeile
più grandi raccolte di conoscenze e materiali
magici esistenti, finché soggiornano presso
l -{c cademia (o pres s o un'altr J istitu zjone' analo _
ga approvata dal DM). Le ricerche arcane e di
creazione oggetti richiedono soltanto metà del
tempo normale. Al fine di trarre beneficio da
queste risorse, lo Stregone dellAccademia deve

Io e *7 all'8" livello. Fino a tre stregoni aggiuntir-
dotati di questa capacità possono aiitare til'singo_
Io personaggio, ognuno effetruando Ia propri:.
prova di collaborazione, ma il bonus totale confe_
rito al destinatario non può essere superiore a +1r-i
Se tutti gli incantatori còinvolti sono dotati di quc-
sta capacità, se ne sceglie uno che sarà il destinata-
rio del bonus di studio cooperativo.

_ _Ricerca sperimentale: Al 3" livello, e di nuoi :
aJ. 6" e al 9' livello, uno Stregone deliAccadem::.
scopre una nuova nozione o una nuova tecnic,
rivelata nel corso dei suoi studi magici. Ottiene r:
questo modo un talento bonus di mètamasia.

Ex Stregoni dellAccademia: S"e un
Stregone dellAccademia viola una qualsiasi leg:.
della scuola fino al punto di infliggeie danni a u:
altro studente o uúhzza le sue abilità a scopi mi _

vagi perde tutti i benefici delle risorse e distud:
cooperativo che ha acquisito finora, e non pL
più progredire come Strègone dellAccademia.

Sfngeong DEr,r.A í-Eeicnn
Gli stregoni della Legione sono membri de_,
I egione dAcciaio gii esperri nella raccolta _
rnformazioni arcane e nella stregoneria. Aser*
in base a informazioni ottenutJda ex CaiaL.:
della Spina, la Legione dAcciaio ora cerca acca:,_
tamente coloro dotati di capacità magiche cÌ:.
consentano loro di aiutare gli agenti deÌ-"
Legone e di contrastare le streganerie"delle orga_
tizzazioni nemiche.

Questa classe è ide.ale innan zi tutto per g,,
stregoni, anche se qualsiasi classe dotatà a.il,
capacità di lsare magle arcan e senza alcuna pre_
parazione (come i bardi) sono ottimi candiàat:
Il requisito di incantatore esclude a priori mol:.
classi, anche se i ladri,/stregoni o i ranger,/str;-
goni multiclasse possono diventare ottlmi st:_,
goni della Legione.

_ E possibile incontrare gli stregoni de- .
Legione PNG come cavalieri di alto" livellc. .

come agenti dislocati nelle città o nelle aree cr._
trollate o minacciate da un Signore SuDremo ::
lyaghi, o dai Cavalieri della Spina. In alcuni c-_
gli stregoni della Legione possono essere incr:,,
trati in quelle terre libere in cui le loro capai-,:-i
possono risultare di aiuto a quei personaggi *.,
canti in cerca di conoscenze o informazioiY a::..
ne. Alcuni degli stregoni della Legione più r-er, r
sono ex Cavalieri della Spina, ispirati . jtr

Testamento di Sara Dunstan e ora al,ópera ct _

tro i loro vecchi confratelli.
Dado Vita: d4.

Requisiti
Per aspirare ad essere uno stregone della Legrc:,..
un personaggio deve soddisfare i seguenti .eqo.-

Allineamento: Qualsiasi buonA.
Bonus al dto sivezza base: Volontà +6.
Talenti: Incantesimi Focalizzatj (divinazic -,.Abilita: Conoscenze (arcane) 6 g:._,

Raccogliere Informazioni ò gradi, Sapi.- -,Magica 6 gradi.
Incantesimi : Capacità di lanciare incantes:::r

arcani di 2' livello senza preparazione, rrà rr
almeno tre incantesimi di divinàzione.

' :,'
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ii':,..ì

1,,,1ìl I ,l

i.,il l

r ilil| ..,, ,. l

ilf ti

passare un considerevole ammontare di tempo
(almeno la metà di un anno) a collaborare nel_
I'addestramento di altri stregoni.

Studio cooperativo (Str): Uno Stresone
dellAccademia dotato di quesra capacità ha iirpa_
rato che condividere le proprie 

"ò.ror"..rr. 
. l.

proprie ricerche con i suoi colleghi stregoni è fon_
damentale al fine di padroneggiare la malia selvag_
gia. Questa capacità incrementa il bonus"conferió
dall'azione di collaborazione applicata alle prove di
Artigianato_ (alchimia), Conòscenze (àrcane),
Sapienza Magica o lhtlizzare Oggetti Magici. il
bonus totale è pari a +3 al2'livefo, +5 al 5; livel_
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Speciale: Deve possedere la capacità di clas_
se conoscenze della legione.

Abilità di classe

Le abilità di classe dello stregone della Legione (e
le caratteristiche chiave di ogni abilità") sono
Artigianato (nt), Ascoltare (Sagl Concentrazione
(Cos), Conoscenze (tutte le abilità scelte indivi_
dualmente). (Int), Decifiare Scritture (Int), Diplo_
mazia (Car), Osservare (Sag), percepire Intenzioni
íSag), Professione (farmacista) (Sag), Raccogliere

llformaz-ioni (Car), Raggirare (Cai) e Saplnza
\4agica (Int). Vedi Capitolo 4: ,Abilità,' 

nel hianuale
del Gtocatore per la descrizione delle abilità.

Punti abilità ad ogni livello: 4 + modificato_
re di Int.

Privilegi di classe

Le voci seguenti descrivono i privilegi della clas_
se di prestigio dello stregone dèila t egione.

Competenza nelle armi e nelle armature:
Gli stregoni della Legione non ottengono alcuna
competenza in armi o armature.

Incantesimi al giorno,/Incantesirni cono_
sciuti: Uno stregone della Legione continua ad
addestrarsi rigorosamente nell,uso della magia
arcana per tutta la vita. euindi, quando un perso_

lg.8ro guadagna un nuovo livello come stègone
della Legione, acquisisce anche nuovi incantèsimi
al giorno come se avesse anche ottenuto un livel_
lo nella classe di incantatore arcano a cui appar_
reneva prima di acquisire la classe di presìigio.
\on ottiene, tuttavia, nessun altro beneficio óhe
un personaggio di quella classe avrebbe ottenuto
talenti.di metamagia o di creazione oggetto e

così via), fatta eccezione per I'aumento déf fivello
effettivo di incantatore. Se lo stregone della Le_
gione apparteneva a più di una classe di incanta_
tori arcani, deve decidere a quale classe assegnare
ogni livello di stregone della Legione priÀa di
'leterminare i suoi incantesimi al gior.ro.^

Condividere divinazione (Sop): Uno strego_
ne della Legione di 1' livello ha sviiuppato le sue
arti di ricerca magica e i suoi talenti àìvinatori al
punto di poter condividere più agevolmente i
risultati con i suoi alleati. euando lo stregone lan_
aia un incantesimo di divinazione come Lione di
round_ completo, lo stregone della Legione può
estendere gli efletti dell'incantesimo ad-un r,r-"_
ro di individui di sua scelta nel raggio di 9 metri
pari al suo livello dell'incantatore. Lincantatore
riene comunque considerato il centro del raggio
di effetto dell'incantesimo, quindi ogni risuliato
dell'incantesimo dipende dail'ubicazione dell'in_
cantatore, e non degli individui che condividono
-'incantesimo con lui.

Taee lu l-20: SrnrcoNE DELLA Lrcrone
Bonus di Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv.

Livello attacco base Tempra Riflessi Volonta

PETOnAGGÍ RJ
.. .Sapienza magica prodigiosa (Str): Al 2.
livello, lo stregone deila Legione impara ad appli_
care la sua prontezza e la sua 

"on-or".rrru 
àèil"

magie arcane quando deve afFrontare i suoi a\.ver_
sari. Può aggiungere il suo bonus di Intelligenza
(se ne ha uno) al suo livello dell,incantator" !rru.r_
do tenta di oltrepassare la resistenza agliincànte_
simi di un bersaglio e ai suoi personalùiri salvez_
za contto incantesimi e capacità magiche. perde il
secondo beneficio nel caso sia colto alla spror.wi_
sta, ignaro o sorpreso in qualsiasi modo (colme nel
caso in cui venga accecato, cada in preda al pani_
co o resti privo di sensi).

Confondere divinazione (Sop): Al 3. livel_
lo,_la capacità di uno stregone deiía Legione di
individuare e resistere al eventuali ientativi
esterni di divinazione diventano immediati in lui.
Gli è concesso un tiro salvezza sulla Volontà per
resistere o bloccare eventuali tentativi di scruta_
re su di lui anche quando normalmente non
viene concesso alcun tíro salvezza, inclusi anche
i tentativi di vísuahzzare l'area immediata in cui
I'incantatore si trova. euesta capacità non ha
tuttavia effetto su quegli incantesimi come tndi_
ztt'duazlone del ma/e o ivela bugîe, che continuano
a funzionare su di lui normalúente.

. Sapienza magica nascosta (Str): Al 4. livello.
Io stregone della Legione è in grado di padroneg_
giare I'arte di lanciare certi incantesimi con sotti_
gliezza, evitando di essere individuato da altri
stregoni. Può scegliere un numero di incantesimi
conosciuti pari a 3 più il suo bonus di lntelligenza
per modificare permanentemente I'incantlesimo
con il talento di metamagia Incantesimi Silenziosi.
Gli incantesimi modificati in tal modo non utiliz_
zano uno slot incantesimo più alto, e non richie_
dono^un tempo di lancio più lungo.

Contrastare divinazione (Sù): Al 5" livello,
il talento dello stregone della Legione nel respin_
gere i tentativi di individuare la sua locazione
migliorano fino a renderlo capace di individuare
la provenienza e l'identità della divinazione.
Quando lo stregone della Legione è soggetto a
un qualsiasi incantesimo di divinazioné, puO
effettuare un tiro salvezza personale sulla
Volontà (CD 15 + il livello deli,incantatore del
divinatore) come azione standard. Se ha succes_
so, lo stregone della Legione apprende l,identità
e la posizione attuale dèl dirri.raìore. Se fallisce,
non può effettuare un secondo tentativo per
identificare la fonte della divinazione. Tale capa_
cità è influenzata da incantesimi come antì_tidì_
otlduazione e ozîione fa/sa, che occulteranno
l'identità del divinatorè proprio come se lo stre_
gone della Legione stesse tentando di scrutare
per individuarlo.

Speciale lncantesimi al giorno/conosciuti

+l livello di classe esistente

+l livello di classe esistente

+l livello di classe esistenteContrastare d ivinazione
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Hvovi Tqrrnti
\Ioìti dei talenti descritti nell',4mbrentazhne dr.
Dnico:t_,t:-cr ofrrono degli spunti p", .rrilup_
pare la personalità e la natura g.n..ui" del per_
sonaggio. oltre ad oflrìre dei vàntaggi ,p."ifi.i.
La lista dei talenti sottostante proràgoé l,rrrgo
quesro percorso, oflrendo ottimi spunti di inter_
prerazione sia per i personaggi gioòanti che per i
P.\G.

Cazuicq CoRnv?e IGennrLgre ]
l1 personaggio è portato per natura autjlizzarele
sue corna in una carica.

_ .Prerequisiti: Minotauro, For 13+, Attacco
Poderoso.

Beneficio: Quando il personaggio usa le sue
corna in un'azione di carica, può irrcrementare i
dadi di danno inflitti dalle ,.ré 

"o.nu 
a 2dg più 1

rolta e mezzo il suo bonus diForza.
-\ormale: Senza questo talento, un minotau_

ro che fa uso delle sue corna in un,azione di cari_
ca in{igge danni pari a 2d6 più 1 volta e mezzoji suo bonus di Forza.

C o nfR.stlefoKr [ 6rnes*are]
L p.rsonaggro è estremamente abile nei negoziati.

. Beneficio: Il personaggio ottiene un"bonus
ci comperenza *2 a tuttJÉ prove di Raggirare
e \àlutare.

TaeeLLn l-21: Telrrurr

Contrattatore .:.'..,,

D'eggiare Migliorato Car l3+,

capacità straordinaria dileggiare
Disciplina .,,.:',,:'...::.:,

D i lecci A RE ffl icrionafo
I Grne rue rE I
Il p_ersonaggio è particolarmente abile
di lare infuriare gli individui attraverso
bette e insulti.

BOn,u s'di +Ì a i, ti rir r alvez-ia iuilà, VOlo.rità:!, 6sn;, 6 ;, L
alJe, pfove.d.i' Conieniraziòne

,.. Prerequisiti: Car 13+, capacità straordinaria
dileggiare.

Benefici: Quando il personaggio supera una
prova di Raggirare contro la prova di Éercepire
lntenzioni di un awersario, lbwersario sublsce
una penalità dj -2 ai tiri per colpire e alla CA.
L-azione di dileggiare -odifi"" i'atteggiamento
qel a\,ryersarro, che scende di due gradi verso
ostile. Un bersaglio amichevole divJnta maldi_
sposto e uno indifferente diventa ostile. (Vedi la
sezione relativa all,atteggiamento dei pNG, nel
Capitolo 4 della Gutda d"e/ DuucaoN M)sran).

La durata del dileggiare è pari a 1 round iiùil bonus di Carisma, iàdoppàt" 
". tu prà"" a,

R.aggirare sup_era la p.ova di È.r..pir. Iniànzion:
dr,l[l o più. Questa capacità ha eifetto solo una
votta per tncontro.

,. Col questa capacità il personaggio può sce_
glrere clr aglre su una folla invece che cóntro ur-
bersaglio singolo. Se il person"ggro ,up..; ,rnu

31ova ji R?gslulg con CD t0; I per ogni I
bersagli nella folla (una folla di lb person.
avrebbe una CD pari a 15 e una di 40 i.^on.
avrebbe una CD pari a 30y, l.atteggiamento dell:
îotta_peggiora di un grado.

Speciale: I veccÉi amici e le conoscenze ci:

Benefìcio

Attacco con le corna nel corso di una carica aumenta a 2dg
più I volta e mezzo il bonus di Forza
Bonus di +2 a tutte le prove di Raggirare e Valutare
Vedi testo

nell'arte
l'uso di

:il: r:

.'.

: q':!
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)ì:.._jsi il-

:lt,i

iiillilll

liì!i{rr" "ril

Talenti generali

Ca:,ca Cornuta

:idaio

Prerequisiti

Minotauro, For l3+,
Attacco Poderoso

[.

::l

ti I

Bonus di +2 alle prove di Diplomazia Ì,,lì ."lì
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Forma Alternativé:,,,.l,r:,rp;rt6 1*,:;Multa:o,sùperiore)
,r :'r:..5r:'Jiveilotdelliíricairtate;re . : ''

:onuîato

lmitatore

-Peto Eroico

lncantatore Prodigio

I srruzione

Maliardo'.':':'.,'li ':: : r'::l r: rrr

Prontezzadi Riflessi

Testardo

Vista Aguzza

vita:dèllaSiradà:,.rì:r ì :.,:, ìl

e Raccogliere Informazion j

. A5srirneqé:fOr,rna u,rnanoide :

Bonus di -l a tutti i tiri salvezza

Bonus di +2 a tutte le prove di Camuffare e lntrattenere
Effettuare un'azione di movimento o di attacco in piu
I volta al giorno per ogni 4 livelli del personaggio

: ll puritèggiorrdella rcaiiatiiríitical,pr'imaii.a:.d,a inq..aùtàiore víene
increrngntàtóaiutti glieffetti diiz.,. ...,', , .,,.:,ìr. :

Bonus di +l a tutte le prove di abiljtà relative a due abilità
di Conoscenze

Bonus di +2 alle prove di Diplomazia e Raggirare
Bonus di -2 alle prove di iniziativa e a tutte le prove
di Osservare

Bonus di +l ai tiri salvezza sulla Volontà e bonus di +2
alle prove di 1nq;,;i6ii" : : :

Bolus di +2 alle prove di Cercare e percepire Intenzioni
Bonus di +2 a tutte le prove di Raccogliere lnformazioni
e.R4gg!r4ire,:: . ir: : ir '
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ta c_

-rg" dara di colui che dileggia hanno diritto a_r bonus di familiarità *4 p.-.-;;.;;;".. 
"il,.ff.,_: ciel dileggiareJ se r,. ,or,ó I uàffiàlti."tto.

D i s ciprina I GrnER-ALEì
. personaggio sa mantenere la calma anche in::elle situazioni in cui rischia lu;;"' '"'
, ^l:l:fi:to, Il personaggo otiene un bonus di-1 ai rrn salvezza sulla Volontà e un bonus di *2-ìe prove di Concentrazione.

Fioafo IGrnrnsnnl
.- personaggio dimostra un carattere amichevole.

B enefi cio : 

^Il 
p_ ersonaggio ottie"e t;n ionu, di

_T!.*:rl +2 alle provJdi Diplomazia. Ru"__ rrÌere rntormazroni.

fo<ma ArtrKnAfivA
IGrurqalpJ
- :ersonaggio ha imparato ad assumere la forma- un animale o di un umanoide, come possono'=rc i draghi.d,argenro, a'oro"o ài;;;;;J.""

rrerequisiti: Draqo (età Adulta o superiore),:' lir ello dell'incantait_,re

_ Benefigio: IJ personaggo è in grado di assu_::ere una singola forma àÈernativi;;;;à. ,
-:jmate d*agtia Media 

9 irfèr;";;;u"à'i"rr"
_ l:1"o. Tale capacita funzrona come un incan_-:jrTo metamoryàsi lanciato su se stessó ui-oro_

_ o l ivelto del t 
íin 

can tat.;., ; i; àìàtì""#r,"r."
- personaggio non recupera punti ferita quando
:*"biu forma. It personàggi.;ì;fiài.L 

".il".:a iorma alternativa finc-h; 
"à" a..]a. àii;""-= alla sua forma naturale.

_ " !,p:.tul":, Questo talento può essere scelto
.1 

1 :i-:l? vorta, e.ogni volta aumenra il numero_. \urre ar g"lorno rn cui il personaggio può cam_

_ f.^P:T:,lanche p., ii.ughì;[?;, Íl;ó,": 11 DronzO).

Impr?o E&oico fGensqsr.e I
, personaggio può attingere alla sua riserva di.,..gtu interiore per effeltuar. -i""i "jgrr"ri""--:l corso di un round.

- ^l:".fiSi"; Il personaggio può effettuare_:àzione ot movlmento o d,i attacco aggiuntivo
. -T" 9 dopo aver effettuato la sua azionlor"_"f"_-:, Può utjhzzare il suo Impeto groi* i.rti"u
]!,:l giorno p.er ogri qun'*ro il;ii;"fi;,
.:r=fl" 

posseduti, ma mai più di una uolia per

I sf&l.raionr I GrnE&Ar,E ]
Il personaggio ha seguito per almeno alcuni anniun addesrramento fo"rmaÌJ dì ;;;J;;il';n .uisi è dimostrato uno studente modello.
.. Beneficio: Tutre le ab;llt. ìi'"ó^,^",

diventano ablita ai cra;:" iàii i..:;i'""J;".1iÌpersonaggio ottiene un bonus ai ii-"ì"..,t. l.prove di abilità retati"" u du" uÀ;rià ii'èono_scenze di sua scelta.

. Speciale: II personaggio può scegliere quesrotalento solranro ,l t" tiuJtTo. ' -" ""-b'lLr! y(

ffl sris&no I Gnirrn-arr J
II personaggio è considerato assai piacevole dalrequentare.

^ Beneficio: Il personaggio ottiene un bonus di12 alle prove diDiplomùL 
" 

Ruggi;;."""'
PRontrzzA Di (!nrrssi
IGrnEryq16J

l^!:iì:""*no reagisce con rapidità in caso dipencolo.

^ B.eneficio: II personaggro ottiene un bonus di+2 alle prove di inir;atiíí i;;;; i"'oijr[ O,osservare. r\ Pr uvcFoKfvne?o IGenE&ALEJ

-_l^T.tî"*qo,è 
in grado di soprawivere aJle:'ruaZroni critiche atrraverso la puia fb*;". '

-- _ 
Bengfcio: Il.personaggi" oiti".,".,ìfilus di-'rruna *l a tutti i tiri saúÉzza

i mitafoqr IGnnERsLEI
,-.Tlì:llU*to è portaro per natura ad imitare le'rcl altrul.

-_ 
Beneficio: Il personaggio otriene un bonus di Vis?g Aevzz.a IGenrr1olr]

=1ilffii"}:: 
+2 alle prove di c"-;frà;; ; Ilpersonaggio sa notare anche i più piccori detta_

PrLso[AGGi c\u
Incenfafo-Rr p&onicio
tGEnEKaTEJ

ll:Tm"*go è straordinariamente portato per lamag1a.

. B.e-neficio: Al fine dj determinare i suoi incan_tesimi bonus. e te CD dei ,a:ii ii"à)"""."il" *r,mcantesimi lanciati. la cararterisi*" pi#rpa.
u sata d al I'in can tatore (>aggezzaper gli incantaro_
:1^1''t"t, Inteltigenza p.i_"Sf1 r"i""r?..i""r"an,1
nene_ aumentata di 2 óuntirisperroJruoiifor.
:::îll se il personasóo po;;iJd; p,,iaì ."jt^_se dr rncantatore, il bonuJ viene 

"fpfi.",.-r.f,""_to a una di quelle classr.

testop-po IGrmrKoi.EJ
Il personqggto è straordinariamenre caparbio ecocciuro. E difficile rrrgr; 

"uÀb;àr.ìì"ì í#",J"1."che ha de_ciso di fare qualcosa.
beneticio: II oerson_aggro oftiene un bonus di*1 ai tiri satvezza,ultu V8tnta'. ìiui""l'aT *za tutre le prove di Intimidire

^^ _ 
Beleficio: II personaggio ottiene un bonus dicompetenza +2 alle piòve di C".""r. 

-'à 
aiPercepire Intenzioni.

tito DELLA StRapo
I GEnrqAls]

llf:t:y*qo ha imparato a raccogliere informa_ztont, a fare le domande giuste e 
"r=;;;rrgj;;:onil mondo del crimine senza destare sosoetri.

^ Beneficio: Ilpersonaggi;il;;; ffion,r, di-i-2 a tutte le prove ai naESoglie;i"-f".#"ri,iri 
"Raggirare.

L
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ce, C,gpÍfcx,o XlErn
"Cí /íaí ftalíto,, fo accusò {uítarí.
"1í seí scííerato con /al6ísís", aggíunse

f.unítarí, "e a66íamo corso ífríscíío líyedere
/iunícaTossííífítà c6e avevamo per tornare ín
quesro monlo".

"dai taúro i[nostro {evoro aloratore,
Pafín", aggíunse Sofínarí. ,,f'laí uccíso su
contanlo li /al/ítsis. "

, oafamarfíssò uno afa voftagli út syfen-
lení e quanloTarfò, ífnno ú/[o rot, ,ío
aînat?. ',ComeTorreste ca;ttre7 Cle cosa ne sa1eete

;1? cíò cle sí4rova quanlo sí4erle tuttoT"
"lorse", fo rímTroverò funítart, ,ta1íamo

tr,íti dí quanto tu.Jzlssa ímmagínare,,.

Dafamar non rísyose.

"Cle cosa loíííamofarne lí /uí7',lomanlò
fttnítarí. "D066íamo rílargrt fa v'íta7"

"'lún lísrur6ateví,', íntervenne Dafamar.
";J. neno cie non mí rílíate ancle fa magía".

'');rto contrario", fernò Sofinari. ,da

t='rrtrnr., t mortiyer la sua magra nera. Non
i1i ; ntLT [a nostra 4íetà.',

"Nitt sono laccorfo", lísse trfuimrí ín tono

:,:ií/i "St rilíamo fa-víta a pafín eg[í oifríamo
-t ltt,tLlit1, dobbumoifare fo stusso con Da/amar.

-:-';,7 u í/i6río úve essere mantenuto.,,
a"C/t; tosa dici, cugína?" lomandî Sofínarí

-r Lurtitarí.
"q;c€ttate í[ ma gíulízío7,, c6íese qtust uftíma.
lo/ínarí e Nuítarí sí scamlííarono un'occ6m_

:,t. i7u ínlí annuírono.
"E;co fa mía lecísíone. Dakmar ríavrà fa

t ita-,; iToterí magícl ma lovrà llascíare fa /orre
,i;/l'qka Stregonería cle un temyo occtypava. E
it,.tt dovrà entrarcí maí7íù. Dovrà tornare a/
usnd'o úí víví e sarà o66[ígato a restare ín
ltr;zzo A foro. Ancle a ?afin MEere yerrà restí-
ittíta fa víta. Se vorrà, gfí loneremo ancie ílote-
rí magíci. R.ítenete queste conlízíoní soflísfacen-
L{, Lrutnr!

"5i", ríyose Muftarí.

"S i ", rtpeté So/-ínarí,

'E tu, Da/-amar [e rítíení soflfficentí?"
;líese funítarí.

Da/amar ayeya ottenuto cíò cle yofeva elera
quefo c6e gfi ínteressava. Sare66e turnato ne/'
tnonú e cfitssà,frse ungíorno fawe66e fomínato,

"Sì, stgnora", lísse.

- 1 Drag6í fe[[a f una Evanescente
Margiret Weis e Tracy Hickman

Vm rmomno scmaA mAGiA
la Drastici cambiamenti si produssero nella
àl Tug" arcana e divina su Krynn aìl'alba della-jz Quinta Era, I'Era dei Monali. Già una volta
gli dei avevano abbandonato il mondo. dooo il
Cataclisma, ma a quell'epoca il porere dei Maghi
dellAlta Stregoleria non era stato alterato. Dopo
la Guerra del Caos, anche le divinità della magia
condivisero la stessa sorte di tutte le altre divinità.
I1 loro mondo era stato sottratto e nessuno aveva
idea di dove fosse andato a finire. Maghi e chieri-
ci avevano perduto i poteri. Dopo la óonfitta de1
Laos un messaggio criptico lasciato ai mortali
oftriva ancora qualche speranza ai maghi:

Force la naga esrte ancora. Spetta a óoi hoaar/a.
La maga sembrava avei abbandonato il

mondo così come avevano fauo gli dei. Resisteva
solo la magia che risiedeva ne$i àrtefatti creati in
epoche precedenti o quella, ìnnata, di creature
come i draghi. Privati della magia divina, in un
primo momento ai maghi e ai chierici mancò il
cuore di cercare alternative. Dopo un certo lasso
di tempo, tuttavia, un ristrettó gmppo si rese
conto che cullarsi nel ricordo noitalsico dei
tempi andati non avrebbe contribuito a"rioristi-
nare quel che era stato perduto. Occorrerrà vol-
gere lo sguardo al presente, rendersi conto che la
gente. era preda dei terribili draghi e che il
mondo aveva assoluto bisogrro dà['aiuto della
m.aqa. Maghi e chierici si prèfissero di ritrovarla
e le loro ricerche portaronb aila scoperta di una
nuova forma di magia clericale e d'i un ootere
arcano talmente antico da essersi perduto nelia
nebbia dei tempi.

L.a sgqRerta del misticismo e della stregone-
ria aiutò la gente a recuperare la speranZa in
tutto Ansalon. La costruàione de[i Cittadella
della Luce e dellAccademia della Stresoneria
servì a rinsaldare il senso di appartenenza"ad.tna
comunità e fornì nuove sedi per la ricerca e
I'istruzione. Per quanto molti maghi e chierici
awertissero ancora una sensazione di r,rroto lad
dove un tempo risiedeva la loro fede negli dei.
adesso erano pronti a continuare a viverE, rim-
piangendo sì quello che era andato perduto. ma
decisi ad abbracciare quel che era siato appena
scoperto.
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Goldmoon, ex Gran Sacerdotessa ,i:
Mishakal, profetessa eletta della dea durante l:
Guerra delle Lance, sentì intensamente l:
dipartita degli dei. La morte del marito e di unr
dei_ figli in occasione delle razzie compiur.
da Malys, Signora Suprema dei Draghi. non'f"..-
ro altro che esacerbare questo sénso di pe. -
dita. Lasciando il suo posto di guida della Trib:
Que-Shu nelle mani della figlia Moonson*

scopERfA trEL misf,icismo
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ZA MAGIA
::odussero nella

F.-::r all'alba della
:-;1i Già una volta
'" :nondo, dopo il
- r""rere dei Maghi
-.:,f, 'alterato. Dopo
:-':nità della magia
.::e le altre divinità.
:_ e nessuno aveva
,-:" \laghi e chieri-
-:o na sconfitta del
--rsciato ai mortali
;. a maghi:
:: :,:-,-l a t' ot' lroaar/a.
: ebbandonato il
: c dei. Resisteva
".: :refatti creati in
::uta di creature
::ia dir"ina, in un
. crierici mancò il
:l-r un certo lasso
:,: gruppo si rese
:r nostalgico dei
::rbuito a ripristi-
:. Occorreva vol-
:iersi conto che la
*rghi e che il

: - dell'aiuto della
*...ero di ritrovarla'r scoperta di una
-e e di un potere
e-i perduto nella

e della stregone-
- e la speranza in
- della Cittadella
jella Stregoneria
rsflenenza ad una
pr la ricerca e
raghi e chierici

: - re di i.uoto lad-
:.r lède. negli dei,
::e a \1vere, flm-
,i-to perduto, ma
eiÈ. stato appena

cismo
J:cerdotessa di
-":. dea durante Ia
rrensamente la
:l rnarito e di uno
::zzie compiute
Draghi, non fece-
:r1 senso di per-
zuida della Tribù
i$a Moonsong,

Goldmoon partì alla ricerca della Locanda
dell'llltima Casa, con il proponimento di seguire
l'amato marito nella morte.

Lungo il suo viaggio, si imbatté in uno stra-
niero che si accomiatò da lei con parole tali da
costringerla a riflettere sulle sue intenzioni. Lo
straniero le ricordò come gli dei avessero creato
ogni cosa ed ogni essere vivente e che perciò
doveva essere possibile rintracciare nel creato i
segni della loro divinità. Se anche gli dei erano
andati via, i loro doni rimanevano e sarebbero
rimasti per sempre. Si dice che quello straniero,
cui più tardi i mistici della Cittadella cominciaro-
no a riferirsi come al "Saggio", fosse il drago d'ar-
gento Mirror, ma non si hanno elementi concre-
ti per dimostrarlo.

Colpita da questo incontro, Goldmoon con-
tinuò la sua ricerca. Giunse a Solace proprio
mentre 

_ 
due draghi si stavano fronteggiando,

mettendo a ferro e fuoco la città. Golémoon
ricorse alle sue conoscenze delle erbe e della
medjcina per curare le numerose persone rima-
ste ferite nel conflitto. Si imbatté in un giovane
nano delle colline vittima di una Grita Àortale.
Qualdo seppe che si trattava del nipote del suo
vecchio amico Flint Fireforge, la perdita dei suoi
poteri clericali le sembrò ancora più penosa. In
ginocchio accanto al ferito, ricordò- le parole
dello straniero e con esse anche che una sóintilla
di divino si annida in ogni cosa. Goldmoon
cercò quella scintilla dentro di sé, aggrappandosi
alla sua fede, ai suoi ricordi di Mis6tkaî,-e trovò
quello che più tardi descrisse come la "iridescen-
za". Percependo il potere pulsarle dentro, stese le
braccia e lasciò che il calore fluisse dal suo co{po

{ guello del nano agonizzante. Quel giorno,
dopo aver compiuto un miracolo nel bel mezzo
della distruzione arrecata dall'Epwazione dei
Draghi, Goldmoon ritrovò la fede e i poteri tau-
maturgici del misticismo.

Nggli .aryri che seguirono, viaggiò per tutto
Ansalon diffondendo tra le genti làìotizia della
nuova magia e guadagnandosi un numero sem-
pre crescenti di seguaci desiderosi di apprendere
r] liù possibile. Goldmoon si spinsé fino a
Schallsea dove, con laiuto diJasper Fireforge, il
nano grarito grazíe úla sua fede, edificò la
Cittadella della Luce, un luogo in cui la gente
potesse apprendere il potere nascosto all'inierno
del loro cuore pulsante e simbolo di speranza per
quanti combattevano contro i Signori Suprémi
dei Draghi.

Non appena si diffuse lanotizia che il mira-
colo della guarigione avevafalto la sua ricompar-
sa nel mondo, i Cavalieri Scuri che un tempo, nel
nome di Tàkhisis, possedevano poteri clèricali,
bramarono di essere in grado di operare tali
miracoli. Perciò inviarono tre agenti, che si spac-
ciavano per membri della Legione dAcclaio,
perché penetrassero nella Cittadella. Ogni agen-
te aveva un artefatto risalente alla Quarta Èra,
che gli consentiva di nascondere il-suo cuore
scuro alla vista dei mistici. In pochi mesi, questi
tre agenti riuscirono a carpire i segreti del misti-
cismo e a riferirli ai Cavalieri di Neraka. Nel giro
di pochi anni, I'Ordine del Teschio cominciò ad
usare i poteri mistici appena scoperti allo scopo
di suscitare una falsa "Visione" e conquistare
nuovi membri all'Ordine.

fmAcÍs c.\,
ScoprnfA DET.LA sTRFGonERiA
Il potere del misticismo venne scoperto solo cjn-
que anni dopo la scomparsa degli dei. Quanti un
tempo avevano adoperato la magia arcana non
erano ancora riusciti a trovare un potere in grado
di sostituirsi alle arti perdute. Gli Ordini dei_llra
Stregoneria esistevano ancora, ma poiché i mern-
bri che ne facevano parte avevano ormai persc
quella magia che un tempo era stata alla base del
potere raggiunto, non avevano altro da fare se nor
catalogare artefatti e parlare con amarezza dej
tempi andati. Con il passare degli anni, imaghi in-
ziarono a recidere i legami con gli Ordini. r olgen-
dosi ad altre attività.

Un ristretto gruppo di devoti, tra cui Palir
Majere e Dalamar 1o Scuro continuarono a cer-
care quel potere che li aveva abbandonai bra-
mosi di apprendere gli insegnamenti impardri
dal misterioso Stregone Ombra, che li rnlse a
parte della conoscenza dell'antico potere ,Jel1e
sjr_ggoneria. Dalamar praticò in segreto l'a:-re
della necromanzia nella sua toffe nasóosa pal_r
Majere voleva diffondere il proprio sapere nel

To1do,_c9sj dirulgò quanto aveva appreso aei
Ordini dellAlta Stregoneria-

Quando alcuni membri degli Ordini si riflu-
tarono di ricorrere alla stregoneria "selvagra"_
insorsero tumulti con coloro che imece desiae-
ravano riacquistare anche una rninima p.arte *Jei-
I'antico potere e la situazione degenerò. \-aÉi .-u-
rono gli sforzi di Palin e del Maesno della Toire
di ricostituire l'unità.

In questo periodo, 1o Stregone Ombra na:_<e i
parte dei segreti della stregoneria un Caralliere
Scuro di nome Theo Drawde. Non appena l'a.tr-

lieyg fu in grado di padroneggiare i principi bas-
lari, 1o Stregone Ombra gli ordinO di fate tito-c
al cavalierato e ricostituire i CavaLieri della So:na
poiché i Cavalieri del Teschio aveyano nacq',u-
stato I'antica gloria infiltrandosi nella Cittadàna
per rubare i segreti del misticismo.

Poiché le conflittualità tra i membri deel
Ordini dell'Alta Stregoneria si prorraer-ano. pal_n

Majere giunse alla conclusione che tali Oriì.rr
non avevano più scopo né ragione di esistere" Di
conseguenza in una riunione, passata poi àlla
storia come I'tlltimo Conclave, sciolse fonnal-
mente gli Ordini dellAlta Stregoneria-

Incoraggiato dai successi di Goldmoon e
della Cittadella della Luce, palin fece ritomo a
Solace per costituire lAccademia della Stre-
goneria. Come la Cittadella, lAccademia sareb,he
stata ur-r centro per I'apprendimento di que*a
"nuova" magia in un nuovo mondo. A djfi-eren-
za della Cittadella, che perveniva all'armonia tra
Sfi aspglti spirituali del misticismo e quelli reli-
giosi del passato, lAccademia venne cosriruira
espressarnente per scrollarsi di dosso il "ngido
ordine" del passato e abbracciare la sosànza
libera e indipendente della stregoneria nanrale.

Con il passare del tempo, tuttavia gli utenri di
magia di ogni tipo cominciarono a notare che
inspiegabilmente la loro magia cominciava a
diminuire. Nemmeno i Signorfsupremi dei Dra-
ghi erano immuni a questo fenomèno. Più tardi si
sarebbe scoperto che le anime dei morti, sotto il
controllo di Tàkhisis, stavano risucchiano la
magia da offrire all'Unico Dio. A quel tempo nes-
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suno.comprese la verità, e nessuno era in srado
di spjegare quel che stava accadena. Jf" 

"ià-rà.Beryllinthranox, un drago verde f.-ÀÌ"",
era sempre più sconcertata dalla crescente perdi_
ta dei suoi poteri magici. preoccupandàri'"n. i
suol cuglnr plu foftr potessero approfittarsi della
sua debolezza. Beryl si prefisse dì scoprire cosa
sresse assorbendo la sua magia e pèrché. La
risposta più orwia si nascondeà 

"dh".uà.-iudeLla Srregoneria, perciò Beryl vi;rriOì,r"i a*_
conici a scovarla.

I draconici sferrarono un attacco allAccade_
rLia e riuscirono a catturare palin frAuÈ.L. 

-X.f
rentatilo di difendere lAccademia, il fieiio dl pa_
Ln..Llin. produsse una forte 

".ptorl"""?À.,1. au
un lato mise fuori combattimento molti à"nfl .."_
::ozzr di Bervl. dail'altro distrusse lAccadEÀia.

1 La\-allen Scuri di Beryl torturarono palin,
per est_orcergli informazioni sulla perdita della
lrga- \la poiché anche palin sembiaua br*.o_
are nei b{o, 

.Beryl .decise infine di rilasciarlo,
sperando che I'avrebbe condotta alla verità. pa_
iir. amareggrato e ferito, fece. ritorno u 

"àrl 
p",

s.coprire che la sua Accademia era à"a"tu
$-.truna- Iì duro colpo Io rese alieno-all,aÀata
:roshe e ai fìgli. ed egli decise infine di lasciare la
.-.ra 9Ta per andare a visitare Laurana a Oua_
ìJ.lesti. sperando di trovare in quel tuog; iu f,n"":ecessaria a lenire il suo tormento.

\i tror'ò invece il kender TasslehoffBurrfoot,
: I onqegta per aìaggtbre nel tempo, 

"t 
. 

"*.U1"--n:.dorco Palin alla comprensione della verità.
Palin venne ucciso àurante lu Grr..ru J"il.,{r'ne. e la sua anima rimase i-Urigiiuiu-""ir"o

rc:po ad.opera del potere divino deî,Unl"o óio.
l._elspo allora lo spirito di palin combatté contro

|. :.rco Dio. accelerandone la caduta.
\-on appena gli dei della magia fecero ritor_

:ro. ncompensarono palin riportandolo in vita.
G : arrebberg gure resrituito Iu ,uu Àugiu, _"r;Lrr niuto I offerta. scegliendo invece di dedi_
cersi interamente alla suà famiglia, 

"ui, 
n"ó-àa

Jìora- aveva sempr_e riservato un"posto di secon_
Jo plano nspetto alla magia.

lmpegnato attualmenie a sedare i tumulti
:nsorri a Solace, palin non intende d;";;i"
rediiìcare lAccademia, ma altri pot.;ùb;;o
rrraprendere questa via.

F olr Rp DEGri,sKfrrafTi
ll'alba della Quinta Era di Krynn, i maghi sco_r::rono che sebbene la magia divinà degli
iei.losse loro pre,clusa, ..a a.rcoiu possibile ritro_
,. arla negli artefattj. Bastoni, bacchette, anelli,
rnantelli, spade e altri oggetti che erano ,tutl irr_
cantati con energia magicà durante la euarta Era
rossedevano ancora quèi poteri. La ricÉ>esta Ji tali
aneîattl aumentò come pure conseguentemente il
lor.o prezzo sul mercato, imposto t" qr"i -àgfriabbasfanza forrunati da posséderne al"u'rri.

Probabilmente il numero più cospicuo di
artefatti si trovava nella Torrè aeileìta itre_
goneria. Quando fu scoperto che gli artefatti
possedevano ancora i loro poteri magici, i maghi
della Torre si affiettarono a metterli ,?tià 

"Àirj".,nascondendoli in una stanza segreta posta sotto
la sorveglianza del Maestro deú Tor;e.--- 

-"'
LJlteriori prowiste segrete di artefaui masici

si celavano neI magazzilo di Jenna auff" iErti

5,q cx' Cspiforo Dvr

Rosse a Palanthas. Scaltra donna d,affari, Ienna
divenne tutt'a un trarto una d.t[ p.r*; pÌt.i"_
che di Ansalon.

Altri membri degli Ordini dellAlta Stre_
g_oneria sì prefissero diacquistare quantipìù arte_
raru magrcl potevano, man mano che il commer_
clo cll tah og.g.etti raggiungeva vette mai toccate.
rerslno quelh che un tempo erano considerati
strumenti da "principianti,,j incantati con gli in_
cantesim.i più semphcr, ora raggrungevano ades_
so.prezz astronomici. I maghi si misero a con_
sultare i lilri per scoprire d;r. t"G.;;; lrr"r.
nascosti gli_artefatti. Alcuni si spìnsero addiritru_
ra ad assoldare ar.wenturieri peàhe,i *.ìtor.roa cercare questi fantomatici oggetti, spesso
nascosri in pericolosi meandri. pÉ"sto i kànder
rurono ncercarissimi, poiché i maehi che untg-p9 avevano minacciato di subitariea morte le
piccole g.anaglie, ne facevano adesso ii"- U""i"_
îllJ off.",".dosi 

.di pagare profumaramente per
clare una sbirciatina nelle loro borse.

Gli ex ryaghi_ che tentavano di recuperare ipoteri ormai perduti non erano i soli a dlsid.ra_re con bramosia questi magici urt"atii. i,o
ùtregone Ombra scoprì che eia possibile risuc_
chiare letteralmente lbnergia À"ei* ;".";f"t"
neglioggettieriutilizzarla"p..ruhirrr.ì^Jor._
re della stregoneria e del' misticirÀo 

-nàti,ral

Vuand.o questa scoperta divenne di pubblico
qomlnro. rl commercio già fiorente deglì artefar_
ti magi.ci aumenrò a ritrio .rpon.nriut?. 

-.'"
lJtiluzare l'energia pot.n)iul" ;ncumeratu inun artetatto magico comportava dei rischi. Se

uno stregone o un mistico naturale non fa atten_
zione, è possibile che risucchi p.i-ur."t"À1"t.
l^a 

maqla dall'oggetto, rouinanàolo ;;i"dì;_.
Ionte dr .potere. Anche se il prosctugànenfo recu_pera solo una infinitesimd parte' a"f-" ooì...immagazzinato in un arrefatto;;si.o iiu íio"._
dura di travaso, vedi riquadro t"iEr"f"j,-ùitt" f"
capacità che tale oggettò può posredeG ,iÀu"_
gono clormlenti fino a quando l.energia non si
rigenera completamente.

-,^..)_:," 
tutti.gli artefatti magici della euarta Era

nsultano adatti ad essere soitoposti aiprosrz'uoa_
nento. .Gli oggeti magici q"àtl p"ú-."."-.
pozloil sono.troppo delicati e spéssJfiniscono
per .essere distrutti durante la procedura, e i
maghi riescono ad ottene.. ,"t"i" iÀp"io A
energia irrisorio.

Al.cuni maghi erano fermamente contrari alprosclugamento, considerandolo blasfemo e inu_
tilmente dispendioso, soprattutto se I'ogsetto
veniva poi.distrutto. Tuttavia ri t rttauu?ì-*
{appo .esiguo. come palin ebbe a scoorirc
durante la Guerra delle Anime, il potere intrinse_

i^.- l:c1i arefatti 
. 
maggrori peimise 

"i 
*"[fri"*

Iancrare ncantesimi ancora presenti nella" loro
memoria, con la stessa facilità con cui vi riuscirz_
no prima dell'awento della euinta B.u. Éi"o ,
quando i maghi fossero riuscià a .irr""ni*"-""or_
flttlmente l'energia dagli oggetti magici, lbner_
gra. deglr artetatti poteva essere impiegata per fa__
nuvere ancora una volta i loro poieri latenri
Alcuni maghi potrebbero conside.*ln unu-or*
cedura piuttosto inÈlice. dato che una ,roltaiarr_
ciato, l'incantesimo sparirà dalla memori;à;dt
cantatore, proprio come accadeva in passatt
con la dúlerenza che adesso studiarlo-nuor.a
mente non awebbe più permesso di recuperarlc

,iti .. .r
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- _:nna + Regola variante *>
"Prosciugàre" oggetti magici

: Scegliendo di introdurre il prosciugamento
,nella campagna di Dn-A.coNI-ANcs che si sta
,giocando, è possibile applicare le regole che
seguono.

Tutti gli oggetti magici hanno un potenziale
magico, costituito dall'energia immagazzinata
in quell'oggetto durante il processo di éreazione
dello stesso. Il potenziale magico dell'oggetto si
determina utilizzando la seguente tabellà (arro-
tondando per difetto):

TeerLLa 2-l: PnoscrucARE occErrt MAGlct
Tipo Potenziale

Armature e scudi I per ogni 500 acc di valore

Armi ì per ogni 500 acc di valore

Pozioni 1 per ogni 50 acc di valore

Anelli ì per ogni ì.000 acc di valore

Verghe I per ogni 1.000 acc di valore

Pergamene 1 per ogni livello di incantesimo

della pergamena. I'oggetto

viene distrutto

a.+-

=gb4"_*F-
&À*dàGEA {k= +

energia dall'anello fino a ridurne il potenziale a
0. Si noti che questa regola.ron éi applica ai
bastoni o alle bacchette che appartengóno agli
oggetti già "carichi".

Gli oggetti che raggiungono potenziale 0 de-
vono immediatamente superare un tiro salvezza
sulla Tèmpra lbonus pari a2 + V2 de| livello di
incantatore) contro una CD 20. Gli oggetti ]

magici custoditi usano il proprio tiro salvezza-
anche se quello appartenente al loro utrlizzatore
è migliore. Il fallimento del tiro salvezza com-
porta la perdita definitiva delle proprietà maE-
che dellbggetto e I'impossibilità di èssere rica.-ri-
cato. Bacchette e bastoni, a meno che non si
ricarichino automaticamente, falliscono il tiro
salvezza (come pure awiene a pozíoni e perga-
mene, che infatti vengono immediatamente
distrutte). Gli artefatti m"aggiori ,up..uno il tiro
salvezza automaticamente, boiché- il potenziale
magico in essi contenuto è tale da'rendeme
impossibile il completo prosciugamento. L r:
oggetto il cui potenziale è stato ridotto a 0 non
potrà essere ulteriormente sottoposto a prosciu-
gamento finché non sia stata ripristinaia pane
della sua energia magica.

Il prosciugamento può essere effettuato solo
da incantatori in grado di lanciare incantesirc
arcani o divini. A tal fine un giocatore der..e pos-
sedere i seguenti talenti:

Frosciugare Oggetto {M*ramagÉal
Lincantatore è in grado di risucchiare la magra
di un oggetto magico per incrementare l'efiìòa-
cia di un proprio incantesimo.

kerequisid: Incantatore di 3'livello o superiore.
Beneficio: Per ogni punto di potènziale

magico risucchiato da un oggetto magico. Irn-
cantatore è in grado di aum"elntare di ùno 1'efr-
cacia del proprio incantesimo. I-lincantatore
può tentare di risucchiare da un oggetto maq-ìco
una quantità di potenziale non superiore a1 pro-
prio modificatore di caratteristìca, calcolato
sulla classe iniziale del persona ggio (Intellige nz a
per i maghi, Carisma per bardi e stregoni.
Saggezza per chierici, druidi, mistici e pala.-dini,
in un unico round. Questa energia deve essere
usata per lanciare un incantesimo nel round
seguente, altrimenti andrà perduta.

11 livello dell'incantatore efGttivo di un perso-
nagglo non potrà mai superare il suo livelio del-
f incantatore più il suo modificatore di caratte-
ristica principa-le per il lancio degli incantesimi
lvedi sopra). (Ad esempio, un màgo di 4" lir-el-
lo con un punteggio di Intelligenza pari a ll
non potrà aumentare il suo livéllo delf incanta-
tore effettivo oltre il 6').

Il prosciugamento di un oggetto è considera-
ta un'azione di movimento che non provoca un
attaccodioppornrnirà. - r - -----'

Sgget** &{futà*r*tel fi1.€etxxre*gí*1
È possibile risucchiare più magia du r.r,, og-
getto a scapito della veiocità, plivilegiando 

"il

potere grezzo.
Prerequisiti: Incantatore di 7" Iivello o supe-

riore, Prosciugare Oggetto
Beneficio: ComeàZione di round completo,

che provoca un attacco di opportunità, liican-
tatore può risucchiare un gran potenziale magi-
co risucchiato da un ossétto da atihzzare ler
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Basloni

3 acchette

I per ogni carica, non si ricarica

automatìcamente (a meno che

il bastone non si ricarichi

automaticamente)

1 ogni2 cariche (arrotondato

per difetto). non si rìcarica

automaticamente

Oggetti meravigliosi I per ogni 1.000 acc dl valore

Àrtefatti minori 5 per ogni lìvello dell'incantatore
A-tefatti maggiori Variabile: questi oggettì

dovrebbero possedere

un potenziale determinato dal DM

Gli oggetti intelligenti e tutti gli artefatti mag-
=-rori possono resistere attivamènte al procesJo
:i prosciugamento, superando un liro saLvezza
.rlla Volontà. CD del tiro salvezza : Ego
-ell'Oggetto, per gli oggetti Intelligenti; oppure
. D : base 20 + 1 per ogni bonuidi potènzia-
:rento effettivo, incluse tutte 1e qualità speciali,
-5 per ogni capacità speciale aggiuntiva fornita;
- bonus di potenziamento effettivo include il
:onus di potènziamento base (per esempio +3)
= gli equivalenti basati sulle qualità del'òggetto
-uale *1 per oggettiJúlgoranh'o u{uocarò.
Gli oggetti, tranne lè pòzioni,le pérgamene,la

:aggior parte dei bastoni e le bacchette, rigene-
-:r?nrìo lentamente il potenziale perduto, rica-

candosi ad un ritmo di 1 punto per ogni 24
-:e. Pergamene e pozioni vengono automatica-
::ente distrutte dal processo di prosciugamen-
.l. mentre bastoni e bacchette oflrono un pote-
.: potenziale solo al loro effettivo livello dicari-
-. e non al loro massimo potenzíale.
Se un oggetto magico viene privato di l/4 del

,:o potenziale totale, smetterà di funzionare
- rrmalmente fino a quando non sarà di nuovo
. rmpletamente carico. Ad esempio un ane//o
:://a /tlbertà dì mwtmento possiede un potenziale
::assimo paú a 40. Se ii suo potenziale viene
rdotto a 30, non conferirà più a chi 1o indossa i
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rbenefici della lt'bertà di movímento fino a quando
il suo potenziale non sia stato riportaté a 40.
Ciononostante f incantatore potrà ancota trarÍe
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la.irciare.--"*@
HI:b,il:,^T:--h*.. rl3.num:Io di punti di
f_!-t-1."1. 1o1 sgRelori 

"t 
*rain""à'r.iî;;

terutrc? principale dell'rncantatore /Inrelli_---^I rerlsuc? pnnapale dell,incantatore (Intelliqenza
i p:: i maghì. larisml qe.1 bardi '""i".=Àà"i,

i iffi s" :î"ì1X!# Hi, .; :*;r' #:jr ruuuaLo per oteno). (Un mago di Zo livello con
I !l l*,îgg-.o d, rnteilìgen z.a fari " 

i+ e'i"'iàa,
I i.Tr-"TI*e fino a 5 puntr dr porenziale,""gr;;
j * * oggefto in_un unico,ouod;. L,.";rgi;;";";
I esser: usata per lanciare un rncantesimo ..rtro,i
,'?y"g s u ccessi'o alt rimenti Àail fàijl".uì 

" " "
i Lèfi-ettivo livello dell'in""*"ì^lji':1ll'-^
r nqmri^ n^- À^+-r ,-- .:-lncaatatore di un perso- 

]naggro non porrà mai superare qu.llo àul;';lsuo [rello dèil'incantatore piu il'suo*_"dld;tore di caraneristica prinóipale (r;J';';ó
Per.esempio, ,r,-, -ugo'diÌ; fir"ìrr"àilr; 5";

:_..ry" di Inteuigenia pari "-'i;';;;"J"?;aiùr'ìenra,re iJ suo livello àeil'incaniato.. 
"Hu_ro oltre il 9").

(\.r Capifot,o Dvx

- 
kF: Qliggto_plento èr.rtile solo per gli,incan_-ratori. i. cui livelli effettivl vengono abbassati dacondizisp.l o effemi magici .p?;fi.jj;;;;'#

es e m p i o 
. 
il risucch i o rp'iri toàl à- 

"ir"",rì"ràìr#"'jduranre la Guerra delle Animei.-A'd;i';ii
mcanratori che non risulrano irrr"r"iàil, iiìur#to^ Prosciugare oggetto 

""rfè;il;;il.,*magglore di quella normatmente usata.

IProsciugare Rapido t&{etaaragir]1, ,: : ;,

i -Consente 
di risucchiare rapj$qrenteliamagia da

3__9gg.t 
o, ma il potenzial. ,isu"chiuff;;

rnJenore a quello normalmente possibile.
Prerequisiti: In cantarore dù5 li;;"IÈ o supe_riore. Prosciugare Ossetto,
Beneficio: Linciit"r.,r" nrrÀ c^^^ri^-^ _

T";;L"i;i;-";*U1lq":n!::;:,:;*'J:rsfne graruita, invece che, come un,azione dimor imenro (nel caso d"l ;d.;t"-ilr;";i;;".:
Oggetto). oppure come un.azi""à'ai'À?riîlento invece che come,.un:à ;;;.à; ;il;

Jel.ebre e si aggiunse al suo crescenre potere.tnklisis tro,rò ii..,ra un Jr"rìàì;'r;;.J" p.,accrescere Ia sua forza: Luol framÀenri àì""o."i.,r_za scovavano cuori in cui poteva inrinuarsi.
Uno di questi era.it dore di ,i" à""irff". s.tu. Tàkhi sis a caus are ru i.-p 

"Jt"-"'# rliill,"",gti occupanti del vascelo ;;";;j ìiìgg,ì;ì". r,bambina e la sua famiglia, oppure ,E% zugirru
l:gfenebre ,; upp,ofilij ;ffiilàÉ;,ì o"lusltuazione, rimane rrn, mistero. ú";"u-r"oa.r,i,.
delta.tempesta, ta bimba ,l ;flè;À';;ldrlj'.'",. ,,relitti dell'imbarcazione e vinta dalla disperazio_ne, e dal dolore grido dispe;r;;;;;."ì; .",richiesta di aiuto.

Thkhisis rispose.

. La Regina àele Tenebre cinse nel suo abbrac_cio protertivo la ragazzina,difè;;."d.1;;;;:._
l:j," " dai predatori,_ canticchianaot. uìÉr.uru
liT111" che riecheggiava. nei *"i'r.g^i.a,rvendo scorto il ootenziale che si nur"o.,à"r"
l:lr-3l:-h, 11 

f.esina. d.il.. r.i.È."' *à"u' qu.cne nmaneva del vascello nell.unico po-"J1" .r,
:i.p^.f 

.h. aila bambina s"rebb.- 
-riul 

ti.ur"",,cue rnseg.namenti molto imporranti: la l- jei"or,
1e]_: 

la forza e tapurezzaa.úu a"i"rmnà;JT:
mentore delJa fanciuJla sarebbe ,,r,, ir'0i"""*-ma nemica della Regina d.ll. T.netre;C;ld;ì".
ex chierica di Mishàlat

Mentre Goldmoon cresceva la bambina, am_maestrandola nella fede 
".g[ u"ti"hi d"l. 

"j"n_gere.ai poteri all,inte."o.t.ip.opiio;;;", ilirrir;.
:,::,,:.19, 

ar re:uperare. t. fò.r.' ; ;J i" i"oiìr *.arrn cuon. La Resina delle Tenebre bisbigliiía aI.orecchie dei.presielti con sorprendente djscrezic_ne, non rivelando mai la sua vera ia""tiìJ. _r,nuandosi nelle loro anime. S.l.ri.;;;ìiliiir..
poli con esrrema cura, sceglienJ.ìl-rà'"iÉr"'.r,.
erano dorati di tenace 

'oloità .;l;; ;;;;;",.re p.otenziale. Tra costoro c,erano uJ.i'rl"i.ai,.._sadi Sargas a Mithos 
"t. U.*àrà'dì J,.t[i,: -lmpero, una nana scura ch.e desiderava i ;;;;i p_,aiutare.il.suo amato a salire ;"]-i;;;,;d;.'

l1q:,9 +.1" 
Veste Nera. d.std eroio ;i;;;;;;i;, .trpoten clr un tempo. Tutti questi . ult.i nn"or,.._

dero- prede dej sussuri dellà Regr.na;;ll; T.;à,.Mentre la gente del mondoEoil;;;"';;:-

lil i:
j r i.:ll-

complero (nel caso d.l talento'il;"i;#:
9-qqT: Migliorato). Ri";;;;;.' ;iì;i5#;
i^, :.]-1C'u1", ^aprdo 

consente di utilizzare solo
11^"1::i oer potenziale risucchiato piuttÀrio
crrc r tnrero ammontare attinto dall,oggetto. Ilresto andrà Derdrrta 

uqrt v6SsrLU' I

GvrRKa pELLE Anfrmr
(Juando.la 

l"qnu delle Tenebre traftgò il mondo
-ixanre il trionfo sul Caos. ,.op.i aiu?.r'pràr"l_
ì:i"rî:ii_q:: íl suo porere. oebote 

",.niuLrr.,rarrusrs sr ntro allora nelle profondità dellAbisso

ìî:^":_1T9.sipe^rsinoairuoìpi,iieJi."!"""ì".rilra recuperare le forze e perseguire i suoì piani diconquista del mondo.
Ru trovandosi in uno stato di stasi, rimaneva

consapevole di ciò che accadeva 
"a À.rà",^órir_zando Íiammenti di coscienza, come un ,àgrrospnzza fili di ragnatela, così du p"r;;;i;";*j',o"_

9o..a1ru5rti5 ogni intoppo. [n qu.sta'ruu nì,u ,.r.rnrisibile, Tàkhisis 
"nitu.ò 

gli' rp;.jti ì.i"io,t|nmasti intrappolati .,el mo,ido à"pà 
"fr. 

j.ì r.aveva furrivamenre rubato. e.incapaci ai p.rràg"i_.,1- il uilgsg lungo it FiumÉ*deiL";ìir..
--rfrmgendo ad anni di soferenza e paura, ciascunospirito contribuì a rivitalizzai li n er;"i.ll"
5ó (\-' C.api?or.c llvs
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:ruava a mori-

re, ogni spirito veniva intrappolato nella ragnatela
di Takhisis. Kender, Solamnici, minotauri, gnomi,
elfi: ogni vita che si spegneva andava ad accrescere
il potere della Regina delle Tenebre. Eppure tutto
questo non era ancora abbaslanza. Se voleva restau-
rare la sua antica gloria la Regrna delle Tènebre
aveva bisogno di un potere maggiore. Perciò inviò
gli spiriti dei morti a rastrellare ancora più potere
risucchiando la magia dagli stregoni, dai mistici,
come pure dagli artefatti magici. Dapprima gli spi-
riti risucchiarono solo una minima quantità di ener-
gia magia. Quanti se ne accorgevano imputavano la
causa semplicemente alla crescente preoccupazio-
ne di imparare la nuova magia oppure ad un tardi-
r.o effetto della Guerra del Caos. Pochissimi com-
presero ciò che accadeva realmente.

Tàkhisis rivelò ai suoi prescelti i segreti per
controllare gli spiriti che aveva intrappolato. Ma
non lo faceva esponendosi direttamente, bensì
agendo attraverso gli spiriti stessi, per evitare che i
suoi discepoli si rendessero conto di essere sotto il
suo controllo. Rivelò loro, dunque, i segreti della
necromanzia, rendendoli capaci di servirsi della
magia rubata dagli spiriti, per operare incantesimi.

Mentre gli altri incantatori scoprivano con
meraviglia che la loro magia non funzionava cor-
rettamente, i discepoli della Regina delle Tenebre
erano in grado di compiere veri e propri miracoli.
Tàkhisis recapitava loro messaggi servendosi degli
spntti. Utilizzava questo mezzo di comunicazione
con tutti i suoi discepoli, con una sola eccezione: la
giovane Mina. La Regina delle Tenebre aveva
infatti deciso di farne il suo araldo.

Una notte, mentre gli abitanti dell'Isola di
Schallsea venivano cullati dalla nenia sommessa
della Regina delle Tenebre, Tàkhisis chiamò Mina
a sé, facendo leva sull'unica cosa cui sapeva che la
ngazza non awebbe potuto resistere: I'affetto di
\lina per Goldmoon. Tàkhisis le promise di svelar-
le il segreto della potenza di un dio. Quella notte
\Iina scomparve dall'isola, portata via dagli spiriti
della Regina delle Tenebre e condotta nel luogo in
cui Tàkhisis recuperava leforze.

Nell'oscurità, la Regina delle Tènebre rivelò se

stessa come una dea, affermando di essere I'unica
tra gli antichi dei ad aver scelto di continuare a

dimorare nel mondo, l'unica ad amare il mondo al
punto da indugiare mentre gli altri fuggivano.

-$endo dor.rrto combattere una estenuante guerra
per liberare il mondo dal collerico dio Caos, si era
indebolita. Era stata pertanto costretta a sprofon-
darsi in un sonno ristoratore che le awebbe con-
sentito di rigenerare il suo potere onde far ritorno
nel mondo per portarvi la pace.

La Regina delle Tenebre scelse con cura le sue
parole, sfruttando le conoscenze che Goldmoon
aveva trasmesso alla ragazza. Per suggellare la leal-
tà e la fede di Mina la Regina delle Tènebre le offii
tr'unica cosa che la fanciulla desiderava di più al
rnondo. Per anni, Mina aveva visto la sua adorata
madre adottiva avvizzire, la sua bellezzu la sua
ritalità appassire, il suo desiderio di restare nel
mondo svanire. Non desiderava altro che restituir-
Ie Ia govinezza, afiìnché restasse per sempre bella
€ potesse per sempre restare al suo fianco. Tàkhisis
promise di realizzarc questo desiderio e Mina le
offiì in cambio la sua anima senza riserye.

fmAcis c\,
Non appena Tàkhisis ebbe sgretolato il cuore e

l'anima di Mina, decise che era tempo di ritomare
nel mondo. Sapeva che se Mina avesse fatto parola
del suo awento, awebbe doluto vincere molte resi-
stenze, poiché numerosi erano coloro che mai
awebbero seguito chi veniva in nome della Regina
delle Tènebre. Perciò Mina doveva essere inviata a

diffondere il verbo dell'Unico Dio, operando mira-
coli in suo nome. Così, mentre Tàkhisis awebbe
adescato alla sua causa quanti altrimenti non arretr-
bero mai abbracciato il lato dell'oscurità, sarebbe
stata al contempo capace di usare il suo potere per
punire coloro che un tempo I'avevano assai dan-
neggiata. Mina avrebbe guidato una crociata per
unire il mondo sotto il culto dell'Unico Dio, cun-
vertendo i neofiti con la fede o la spada-

Quando Mina fu pronta adiniziare la sua cro-
ciata, la Regina delle Tenebre inviò un messaggio
al mondo, proclamando il proprio ritomo con una
tempesta di una tale catastrofica intensità che mai
su Krynn aveva avuto l'uguale. La tempesta porta-
va in seno gli spiriti dei morti che Tàkhisis aveva
riunito nel corso di decenni e recava un messagio:
quanti avessero dato credito ai nemici dell'Unico
Dio avrebbero infine domto rispondere dei loro
peccati. I draghi, quelli buoni come pure quelli
malvagi, udirono una voce della tempesta e con
sgomento vi riconobbero la voce di un dio. -{
Tarsis il mare si ingrossò fino a lambire la baia
mota, e gli scafi infestati dai fantasmi presero a sol-
care le onde. Nella Città Scompars4 i fantasmi
degli elfi che vi avevano dimorato, vennero spaz-
zatí via.Infine a Neraka, un drappello di Car alien
Scuri vide vna ragazza emergere dalla tempesta e
promettere di guidarli alla vittoria contro -\rualon-

Nel giro di alcuni mesi, Mina sconfisse lo
Scudo di Sihanesti e indusse abilmente gli eli di
Silvanesti a proclamare la loro fede nell'Unico Dio.
Distrusse il drago verde Cyan Bloodbane, uccise itr

Signore Supremo dei Draghi Khellendros, assunse
il controllo dei Cavalieri Scuri sconfiggendo il loro
comandante Targonne e conquistò molte città
lungo il suo cammino: un cammino che portava a
Sanction. Ogni vita che si spegneva nella crociata
di Mina andava ad alimentare il potere di Tàkhisis.

Con la forza dell'Unico Dio a spalleggiarla-
Mina era inarrestabile. A Sanction la nuova prolè-
tessa evocò Tbkhisis, ulilizzando il totem dei teschi
del Signore Supremo dei Draghi che gli spiriti are-
vano rubato. Grazie al potere degli spiriti che
dimoravano nel teschio combinato con quello di
tutti gli spiriti dei morti e dei morenti, Tàkhisis
ritrovò infine la sua antica gloria. Nel cielo, un
unico occhio volse il suo sguardo al mondo e la
vera identità dell'Unico Dio venne rivelata a tutti.

Tuttavia, concentrata a perseguire i suoi piani
la Regina delle Tènebre non aveva tenuto conto
dell'unica arma capace di sconfìggerla, ora come in
passato: il potere dell'amore. Fu I'amore amicale a
spingere TàsslehoffBurrfoot a viaggiare dal passa-
to di lfu7nn nel futuro, ora nella morsa della
Regina delle Tènebre. Poiché Tasslehoffveniva dal
passato ed era morto nel passato, se fosse morto
nel tempo sbagliato, nel luogo sbagliato, la sua
morte awebbe potuto disfare completamente tutto
quel che la Regina delle Tenebre aveva fatto. Mina
passò al setaccio la terra di Ansalon, alla ricerca di

à
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Tlssr-Le 2-2: Mncln NELLA QutNrA ERA

CD

l0 + livello dell'incantesimo

l5 + livello dell'incantesimo

20 + Iivello dell'incantesimo

25 + livello dell'incantesimo

Anni Successo

10-19 SC (393-402 AC) -l al livello effettivo dell;r-c:-.=::-:
20-29 SC (403-412 AC) -2 al livello effettivo dell':rc:-::::-:
30-36 SC (4ì 3-4'I 7 AC) -5 al livello elfettivo dell ,rc:-:a::':
37-38 SC (418-4'ì9 AC) Cuerra delle Anime -10 al livello effettrvo deLl'rrc:-:=::-:

qua
rimedio agli efGtti del risucchio della magia.
Tìrttavia, nei decenni che precedettero la Guer-
ra delle Anime, persino gli a*efatti e gli oggetti
magici sono interessati dal risucchio della
magia. Pafiendo dalla prima decade, bisogna
considerare che gli oggetti magici abbiano un
punto di potenziale in meno per ogni due anni
successivi al furto del mondo. (Ad esempio, nel-
l'anno 19 SC, tutti gli oggetti'magici hànno -9
punti di potenziale). Il risucchio di potenziale
dagli oggetti ingenera conseguenze sugli ogget-
ti magici, proprio come se tali oggetti fossero
stati sottoposti a prosciugamento, pertanto se

un oggetto perde un quarto del suo potenziale
totale, cessa di funzionare. Se il risucchio riduce
la magia a 0, occorre ef[ettuare con successo un
li-ro salvezza sull'oggetto, altrimenti la magia in
esso contenuta scomparirà per sempre.

i

Potere sottratto dagli spiriti
Gli spiriti dei morti sono la fonte della

magia risucchiata nel mondo. in quanto sono
gli spiriti a sottrarla dai viventi e dagli artefatti
magici per consegnarla alla Regina delle
Tenebre.

Anche i morti viventi sono in grado di risuc-
chiare la magia. Qualsiasi non mórto dotato di
risucchio di energia o della capacità sopranna-
turale di infliggere la perdita di punti di caratte-
ristica, è in grado di risucchiare la magia con il
semplice tocco. I non morti senza mente, come
gli zombi e gli scheletri, non hanno quesra pos-
sibilità. Tutti questi non mofti ottengono la
seguente capacità speciale:

Risucchio di magia
Un wraith che colpisce uno stregone mentre

lancia il suo incantesimo ne risucchia la magia
prima che questa possa essere evocata. Un fàn-
tasma che si libra sopra una mistica addormen-
tata, risllcchia 1'energia dell'ignara giovane.
Un'orda di wight che si arrampicano sopra un
cavaliere, risucchiano la magia dalla sua arma-
rura e dalla sua spada ancestiale, come ne risuc-
chierebbero la vita dal corpo.

Durante la Quinta Era, fino alla fine della
Guerra delle Anime. i non morti di Ansalon
sono diventati parassiti che risucchiano tutta la
magia in cui si irnbattono per travasarla nella
Regina delle Tenebre. I non morti possiedono la
capacità soprannaturale di attingere magia da
qualunque cosa con cui entrino in contatto, si
tratti di una creatura vivente o di un oggetto
magico, anche se non sono in grado di risuc-
chiare la magia innata da certe creature viventi,
quali draghi, draconici o i pochi irda soprar.wis-
suti che vagano raminghi.

Il risucchio di magia richiede di superare
con successo un attacco in mischia, un contat-
to puramente fisico non è sufficiente. Un barba*
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una testata ad un wlEht non su
alcun risucchio alla magia che possiede.

Ogni attacco di risucchio dì magia effetrua-
to con successo contro un incantatore gli pona
via 1 livello di incantesimo per DV dellà crear'-
ra non morta. Ad esempio un fantasma con a

DV risucchia un totale di 9 livelli di incanLe*ir:r .

di energia per ogni attacco effettuato con sLC-
cesso. Tali livelU di incantesimo sono sotrr::.
dal livello piu alto degli incantesimi che l inc: - -
tatore è in grado di usare. Nell'esempio p:ec.-
dente, se il fantasma stava attaccando uno s::.-
gone di 7' livello. la prima perdita di r.*;-
sarebbe stata 3 incantesimi di 3" livello cer =
che 1o stregone poteva lanciare ogni giornc. :=,
un totale di 9 livelli di incantesimo.

Un incantatore colpito mentre lancr'" .. .

incantesimo deve superàre un tiro salr'ezza s:--,--
Tèmpra con una CD di l0 + U2 dei D\- ;.

non morto * il modificatore di Carisma ie. ::,,,,
morto (a meno che non sia diversamenie :r;:-
cato) o si renderà conto che fincantesin:o ::=
sta lanciando è stato risucchiato prima ani:.,.
di attivarsi (infatti i livelli delf incantesimo r.r-..-
zato sono i primi a venire risucchiati. i.:-,-.:.
dell'incantesimo con il livello più alto c::e ,:
stregone conosce).

Se il non morto atlacca un oggeno r*:.---
(vedi le regole relative ad un-àttacco i; -

oggetti magici riportate nel tTIaru,:;l:,i,.
Giocatorè),I'oggetto dovrà superare un tiic s:--
vezza su.lla Tèmpra con una CD di 10 - . :
dei DV del non morto * il modificaroi- :
Carisma del non morto, o subirà il risucch:c :-
potenziali magico pari ai DV de1 non mo:i. -
il suo modificatore di Carisma. A drfièrerz:
del normale prosciugamento, l'oggetto :*,,
uillizzare sia il suo bonus al tiro salvezza. sra :,
bonus del suo proprietario (se questi ha ìc:-
getto su. di sé), a seconda di quale risulti :.ì
vantaggloso.

La perdita di energia magica permane D.:
24 ore, o fino a quando non viene rimossa ;--.
un incantesimo, quale ad esempio t7"l ,r.; :

tascorse \e24 ore,la creatura o l'oggetto na-
gico colpiti devono tentare di superare un tiic
salvezza sulla Tèmpra. La CD è pari a 10 - u::
mezzo dei DV del non morto + il suo mocli:ì-
catore di Carisma. Se il tiro salvezza vier,.
superato, la perdita di energia magia i'iene
ripristinata senza danno alla creatura o all'og-
getto. Se il tiro fallisce, la perdita di energra
magica viene comunque ripristinata ma Ia
creatura perde in modo permanente 1 lii.ello
dell'incantatore (come avesse subito risucchio
di energia, vedi sulla Guida del Drlcror
Mzsran). Gli oggetti magici che falliscono rl
tho salvezza riacquistano il potenziale magico.
ma con una perdita complessiva nell'energia
recuperata equivalente ai DV del non morto +
il suo modificatore di Carisma.
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Fvf,v&o DELI,,& nrgeÍg
La Guerra delle Anime aveva mietuto molte vit-
time, ma due perdite in particolare avrebbero
prodotto un'importante conseguenza nel mondo
per molte generazioni a venire, la morte della
Regna delle Tenebre Tàkhisis e la scomparsa di
Paladine dal consesso degli Dei della Luce.

Molti furono coloro che distolsero il loro
sguardo dalle divinità nei decenni che seguirono
queste due gravi perdite. Intere generazionfvenne-
ro allevate ascoltando i racconti del secondo
abbandono, quando gli dei non riuscirono a pro-
teggere il mondo dalle razzie dei Signori Supiemi
dei Draghi. Adesso che avevano fatto ritorno, gli
dei si rendevano conto di dover avere una parte
attiva nelle vicende del mondo se volevano riar,,vi-
cinare alla fede gli antichi segraci.

Le tre divinità della magla, Solinari, Lunitari e
\uitari non dovettero faticare come tutte le altre
per ricostituire le fila dei seg.raci. In fondo gli
Ordini dellAlta Stregoneria erano stati sciolti da
poco meno di un decennio, e molti dei maghi
soprar.wissuti ricordavano ancora le norme della
magia divina, o le avevano trasmesse alle genera-
zioni successive. TÌrttavia mancava ancora un
Ordine che garantisse coesione, in cui sentirsi al
sicuro e tornare ad apprezzare i vincoli della fratel-
lanza.La maggior parte dei maghi provava il forte
desiderio di ricostituire Cli Ordini dellAlta
Stregoneria, poiché ancora forte nelle loro menti
era il ricordo delle persecuzioni che in passato gli
incantatori avevano dovuto subire. Molti maghi
a\-evano perso la vita durante l'Era della Dispe-
ryigne, pur con alle spalle la protezione degli
Ordini. Ora che questi non esistevano più, si senti-
\-ano ancora più esposti e r.ulnerabili.

Le uniche divinità che avevano già nuovi pro-
seliti ad attenderle erano Mishakal e Sargonnas.
Goldmoon si era assicurata che la dottrina di
-\Iishakal fosse tenuta viva negli insegnamenti della
Cittadella della Luce, mentre i minotauri non ave-
vano mai perso la fede in Sargonnas.

Ma per ogni credente, si contavano innumere-
voli individui che avevano perso la fede o vi aveva-
no rinunciato. Gli dei dovettero superare molti
ostacoli tornando nel mondo, tra cui uno decisa-
mente non trascurabile, vale a dire il fatto che i
mortali avessero imparato a soprawivere senza dei
e avessero la convinzione di poter continuare a
farlo, piuttosto che riporre la propria fede in esseri
superiori che avevano "abbandonato" il mondo per
ben due volte.

Come Tàkhisis aveva detto a Paladine in
punto di morce, il mondo adesso era un luogo dif
ferente e non sarebbe mai più tornato quello che
era un tempo.

STRFconrnln
Il futuro, per coloro che hanno il dono di usare

il potere della stregoneria, si prospetta incerto.
Con il ritorno delle divinità della magia, gli antichi
Ordini dellAlta Stregoneria saranno sicuramente
ricostituiti. Un tempo gli Ordini erano molto rigidi
riguardo al fatto di assicurarsi che la magia aîcana
venisse codificata e controllata. Chiunque fosse

sorpreso ad eseguire pratiche magiche senza aver
superato la Prova e indossato le vesti che ne testi-
moniavano l'obbedienza alle divinità della magia,
veniva ritenuto un rinnegato e poteva essere con-
dannato a morte.

Se editti del genere erano stati accettati, allo-
ra sarebbero nati dei problemi per quanti pratica-
vano la stregoneria, arte che, dafa la sua natura
indipendente, disdegna le rigide regole della

Tagta. Preferendo operare in maniera indipen-
dente, gli stregoni spesso si ritrovano soli, a rifug-
gire la compagnia di altri stregoni che li rendereS-
bero altrimenti troppo r.'ulnerabili qualora gli
Ordini della Magia decidessero di unire le for"ze
per sbaragliarli. LAccademia della Stregoneria è
scomparsa, studenti e insegnanti si sono sparpa-
gliati per tutta Ansalon. Forse qualche stègone
intraprendente potrebbe ricostruirla, ma tresìu.ro
si è ancora fatto avanti.

_ 
Lindipendenza è al contempo il punto debole

e il punto di maggior forza di uno itregone. GLi
stregoni mancano di un'organizzazjone che li
renda compatti. Ma con l'indipendenza vengono
pure la libertà di pensiero e di movimento. Ad-uno
stregone non si chiede di portare degli abiti distin-
tivi che facciano subito capire a tutti óhe si tratta d
un mago. Gli stregoni non devono obbedienza a
nessuno, né sono obbligati a seguire nessuna rego-
la o a rischiare la vita pe. supeùr. una prova.

Forse un giomo un gruppo di stregoni si riun-
! p.!r fo11,ar e tn' organizzazione comà quella degÌ:
Ordini dell'Alta Stregoneria. Forse gli stregor
saranno accolti all'interno degli Ordini o forse cor-
tinueranno a îarne semplicemente a meno, com -
successo fino a questo punto dell'Era dei Mortali.

Dalarnar [o Scuro
Silvanesti MagT/Yeste Nera 10: GS 17; umano--
de medio (elfo) ; DV lZ d4: pf 4Z; Iniz -t3; Vel 9 n
CA 17 (contatto 13, colto alla sprowista 14); -\r
+13/+8 (Id4+5/17-20, pugnale afi/ato+3): -\i
Incantesimi; QS Segreti-dètt'Oraine delle \è,:
Nere, magia delle lune (Nuitari), tratti C.
Silvanesti;TS Temp +9, Rifl +12, Voi f 19; For 1=
Des 16, Cos 10, Int 20, Sag lZ, Car 12.

Zbih'tà e talenti: Ascoltare *9, Cercare *1,
Concentrazione *19, Conoscenze (arcane) -3,
Conoscenze (locali) *15, Conoscenze (ótoi-_,
*15, Intimidire *16, Raggirare +5, Sapieu-:
Magica *31; Incantare in Combattimenio. L,-
cantesimi Focalizzati (necromanzia), Incan:.-
simi Focalizzati Superiore (necromanzia), I__-
cantesimi Massimizzati, Incantesimi potenz i. :-
Maliardo, Riserva di Energia dei Non NIo::..
Scrivere Pergamene*.

Propn'elà: Pugnale affi/a/o+3, anello di prot;:
ne, mantello del/a reststenza-14, bacchetta dàt fiti-,,
(1 0" livello dell'incantatore).

Incantesimi pre?arah' (4/6/5/S/S/S :
3/2/l): 0 - ìndtztiduaztone de/ maglcz, leftur; :
magìcz,.manl nagcq, prestidtgílazt'one; L" - an:::.
ra magtca, c/tatme, dardo incanÍal0, incult paura. : - .

tezione da/ bene. ragtb di indeòolimento:io - ,o-,-
dare non monL tndruiduazìone deî pensìeri, l-rn,::^;
protezione da//'energta, scassinare, tòcco del ghot. :
- blocca persone, dissolz.ti mape, palla dl fu'oco. :
del aanptro;4" - lanaa ailuiniii ai naíamltr. :^.-:."
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dt'mensiona/e, potenzíatore mnemznx'cl [di RaryJ,
ragnate/a menta/e, rcag/tare ma/edntone;5" - blocca
mostn, congedo, cono difreddo, santuano pnbato [dî
MordenÉamenJ, spezzare t:ncantamento; 6" - duso/zti
înagxe su|en:zre, e/ucabrazione [dí MordenÉainenJ,
globo di tnztulnerabtlîtà, ztisione del ztero; 7o - desrde-
nlo limttato, te/etrasporto supenbre, zl*ta arcana supe-
n'ore; B" - metamoryfrst'dt un oggetto, parola del pote-
re stordire;9" - desidenb.

l,{ota:'haltandosi di un mago delle Vesti Nere
dalla lunga esperienza, nonché ex Maestro della
Torre di Palanthas, Dalamar ha accesso ad un'in-
credibile varietà di incantesimi. Conosce tutti gli
incantesimi arcani elencati nel Manuah de/
Gzbcatore e nell'Ambientaruone di Dnzcourzucn
(tranne gli incantesimi che portano il nome di un
mago, come ad esempio porta/e di Futandantalus
oppure luce della ventà di Magtu).

Non si conosce con certezzala data di nasci-
ta di Dalamar, il suo nome è stato infatti rimosso
con disonore dai registri di famiglia. Nacque a
Silvanesti nella Casata dei Servitori. Nonostante le
sue palesi doti per I'uso della magla, venne esclu-
so dalla Casata dei Mistici a causa del sistema di
caste elfico.

Durante la Guerra delle Lance Dalamar com-
batté in difesa della sua patria, ma insieme a molti
altri si trovò costretto a fuggire di fronte allAr-
mata dei Draghi invasori. Dalamar viaggiò allora
rerso l'Ergoth del Sud dove perfezionò le sue abi-
lità nelle arti magiche.

Quando gli giunse voce che la sua patria era
stata liberata dal giogo del malvagio drago Cyan
tsloodbane, ritornò a Silvanesti. Qui aiutò la sua
qente a scacciare I'Incubo che aveva corrotto e
iormentato quella che un tempo era una foresta
neravigliosa. Poiché fece uso della magia, con-
:rawenendo così ai divieti imposti dalla sua casta,
:u esiliato da Silvanesti e bollato per sempre come
'elfo scuro".

Dalamar compianse la perdita della patria, ma
-'esilio significò anche la libertà di seguire l'altra sua
:assione: la magia. Si recò dunque alla Torre
lell',{lta Stregoneria a Wayreth, dove si sottopose
Ja Prova. Il dio della magia oscura, Nuitari, guar-
iò all'interno del suo cuore e rivendicò Dalamar
.ome suo discepolo. All'elfo furono consegnate le
;esti nere. Dalamar era sempre rimasto fedele a
\-uitari, ma non a tutti gli altri dei, inclusa Tàkhisis.

Colpito dalle straordinarie doti magiche e di
racchinazione di Dalamar, il Conclave gli
:hiese di spiare l'operato del potente mago Raistlin
\t{ere, che era stato bandito ed era ora temuto
:ome una minaccia. Dalamar si rese conto del peri-
mlo incombente, ma non poteva rinunciare a stu-
:are presso uno dei più grandi maghi che fossero

-'xi r"issuti. Decise quindi di accettare la missione e
n recò alla Torre di Alta Stregoneria di Palanthas.

\{a Raistlin sapeva di essere spiato e Dalamar
f: severamente punito. I1 grande mago rimase fut-
uria impressionato dai poteri magici dell'elfo,
:rmtre non fu affatto sorpreso dalle macchinazio-
-r 'del Conclave. Progettando di intraprendere un
:eicoloso disegno per sfidare Tàkhisis e divenire
d stesso un dio, Raistlin aveva bisogno di qualcu-
:: su cui contare e che potesse assisterlo, decise

mIAcîa cb
quindi di tenere Dalamar come suo apprendista.

Quest'ultimo si ritrovò quindi di fronte ad un
dificile dilemma. Si rese conto che il piano di
Raistlin awebbe portato il mondo alla rovina e, alla
fine, decise di schierarsi con Tànis Mezzelîo e
Caramon Majere per fermare I suo Shalaf.

Dopo il sacrificio compiuto da Raistlin per sal-
vare il mondo, Dalamar diviene il Maestro della
Torre di Palanthas e la rende accessibile agli stu-
denti. Molte Vesti Nere e Rosse vi giungono per
sfudiare. Dalamar inizia inoltre una relazione con
Jenna, figlia di Justarius (Capo delle Vesti Rosse)
fondata tanto sull'amore quanto sul sostenere la
reciproca ambizione.

Al divampare della Guerra del Caos, Dalamar
si unisce agli altri Capi del Conclave per scon-figge-
re il Caos. Rimasto gravemente ferito, ritoma alla
Torre, provato nel corpo e nella mente dalla perdi-
ta della magia divina. Pone fine alla relazione con
Jenna e si rinchiude da solo nella Torre.

Fu qui che lo Stregone Ombra trovò Dalamar
e gli insegnò I'arte della necromanzia. Lo Stregone
era in realtà Takhisis, ma la dea non rivelò mai la
sua vera identità. Aveva in mente di servirsi dell'el-
fo nellbrmai imminente Guerra delle Anime.

La Torre dellAlta Stregoneria scomparve
misteriosamente da Palanthas per riapparire a
Nightlund. Gli spiriti dei morti vi accorsero nurne-
rosi, in risposta al richiamo di Dalamar il quale,
ritenendosi loro padrone, ne divenne inconsape-
volmente il prigioniero.

Quando comprese la realtà delle cose, Dala-
mar si unì a Palin per sconfiggere Thkhisis nella
Guerra delle Anime. Ma Mina, al serv2io della
Regina delle Tènebre, uccise sia lui che Palin, solo
per rendersi conto ormai troppo tardi che necessi-
tava del loro aiuto per Iocalizzare Tasslehoff
Burrfoot, il kender che viaggiava nel tempo. Perciò
ne resuscitò i corpi e li tenne come prigionieri
Tuttavia le anime dei due riuscirono a spezzare I
legame che le vincolava al corpo.

Prevedendo che Mina e la sua arcirivale, la
Signora Suprema dei Draghi Malystryx, avreb-
bero finito per battersi fino alla morte, Dalamar
si accordò con entrambe per ritornare in vita
per schierarsi infine a fianco della vincitrice.
Cercò persino di uccidere Palin pur di riuscire
nella sua ambizione. Il suo tradimento venne
scoperto e ostacolato. Considerato il bene che
aveva compiuto durante la Guerra delle Anime,
gli dei decisero di perdonarlo e gli offrirono di
riportarlo in vita e di restituirgli i poteri magici.
Dalamar doveva la sua salvezza al suo dio patro-
no, Nuitari.

Ora che gli dei sono ritornati, Dalamar proget-
ta di riconvocare il Conclave e di riaprire la Torre
dell'Altra Stregoneria a Wayreth.

Falin Majere
[Jmano (civhzzato) StrTlStregone dellAcca-
demia 10,/Mastro Ambasciatore t GS 18; uma-
noide medio (umano); DV fd4+1d6+36: p{ 82;
lniz -15; Vel 9 m; CA 13 (contatto 13, colto alla
sprowista 10); Att +t2/+7 mischia (ld6+2/r2,
bastonelftrato*Z) oppure *11 a distanza (ld8/19-
20, balestra leggera); QS ambasciata preferit4
empatia istintiva, evoca famiglio; TS Temp +7,
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(kL_? Cep*?m&& &qyg
Rifl +8, Vol +14; For 14, Des 16, Cos 14, Int 20,
Sag 14, Car 76.

Abilitò e talenh': Ascoltare *5, Cercare +g,
Concentrazione +18, Conoscenze (arcane) 1|22,
Conoscenze (nobiltà e regalità) +13, Conoscenze
(storia) +6, Decifrare Scritture +14, Diplomazia
+13, Intimidire *8, Osservare +7, Éercepire
Intenzioni +10, Raccogliere Informazionj il7,
f.aggrrare-+15, Rapidità di Mano +6, Sapienza
Ilagica +27, Utllizzare Oggetti Magici +i0; I.r_
cantare in Combattimento, Incanteiimi Ingran_
diti, Incantesimi Potenziati, Istruzione, peisua_
sivo, Prontezza di Riflessi, prosciugare Oggetto,
Tiro Rar,'vicinato.

Speulale: Palin ha ar,'uto la possibilità di conosce_
re gli incantesimi estirpati dilla sua mente tramite
un atto divino compiuto da tutte e tre le divinità
della magia. Il suo livello dell'incantatore effettivo
è stato ridotto in modo permanente a 0. potrebbe
essere possibile.per Palin superare temporanea_
mente questa riduzione attraverso il piosciuga_

T:lto di oggetti_ magici, per quanto ló stregone
abbia scelto di abbandonari p"i s.-pre la migia.

Ambasciata preferita (Str): palin ira svilupòato
ula notevole dimestichezza con il palcoscenico
polìtico cui ormai è abituato (la città di Solace) e
oniene un bonus di +2 a tutte le prove'di
Conoscen_za (nobiltà e regalità), Diplomazia,
Perrepire Intenzioni e Raccogliere'Inforàazioni.

Empatia istintiva (Str): ún mastro ambascia_
tore deve essere ricettivo nei confronti di idee,
culture e convinzioni diverse dalle sue al fine di
a\-ere successo nella sua carriera. euando intera_
gisce con un soggetto appartenenó a una cultu_
ra. una razza, vn allineamento politico o una
religione diversa dalla propria, può eflettuare
unll prova di Percepire Intenzioni per ottenere
informazioni.dal linguaggo gestualè, dagli indi_
zi non verbali, dall'atteggiamento e dalé pecu_
liarità culturali del soggetto.

Pro pri età : ba sfo n e i[è na to+2, bal estra I eggera.

Palrn rVajere nacque a Solace nel362 AC, terzoge_
nito di îka e Caramon Majere. Aveva due frate"lli,
Tanin e Sturm, e due sorellè, Laura eDezra.

I due fratelli maggiori, Tanin e Sturm Majere,
erano molto simili al padre: fisicamente robusti,
\-ersati nell'uso delle armi, turbolenti e di spirito
buono. Palin invece somigliava allo zjo, il famige_
rato mago Raistln- Majere. Intelligente, introspet_
tivo, composto, Palin mostrava inólinazione pér Ia
magra, ingenerando nel padre grande 

"o.àrrr"_zione. Temendo di perdere l'amato figlio così
come aveva perso il fratello gemello, Caramon
fece tutto quello che era in suJpotere per dissua_
dere Palin dallo studiare le arti magiche, impe_
dendogli di aflrontare la prova *nella 

Torre
dell'Alta Stregoneria.

Il Maestro della Torre di palanthas, Dalamar lo
Scuro, riconobbe che la magia fluiva forte in palin
e si rese conto che Caramon commetteva un erro_
re impedendo al figlio di assecondare la sua vera
natura, perciò li condusse entrambi alla Torre e lì
si assicurò che Palin si sottoponesse alla prova.

* Lo spirito di Raistlin Majere intervenne nella
Prova, con sommo dispiacere-e sconvolgimento di
Dalamar. Raistlin cercò di convincere i*l nipote a
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seguire il suo stesso sentiero oscuro. palin si rifiutò,
pur convinto che il diniego gli sarebbe costato la
vjta. Quando gìi venneio ionsegnate le Vesti
-Bianche e gli fu donato il famoio Bastone di
Y?g"r, Caramon accettò finalmente la decisione
del figlio.

Palin divenne uno degli eroi della Guerra del
Caos, afiìancandosi ad una=donna misteriosa, Usha,
che riteneva erroneamente la figlia delio zio
Raistlin, e al kender TàsslehoffBunioot.

Alla fine della battaglia, a palin apparve l,im_
magine di Fizban. Gli disse che gli àài ,i 

"ru.rosacrificati per salvare il mondo e" che adesso Ia
Quinta Era, l'Era dei Mortali, avrebbe ar.-uto inizio.
Più tardi Palin avrebbe scoperto che l,immagine
veduta non era altro che un'illusione operata- da
Tàkhisis, che in realtà aveva sottratto il màndo e lo
aveva nascosto agli altri dei.

Dopo la Guerra del Caos, palin e Usha si
sposarono, si trasferirono a Solace per stare vici_
ni a Caramon e Tika ed ebbero due figli, Ulin e
Linsha Majere.

Palin fu addolorato di scoprire che con gli dei
anche la magia che tanto amava aru ,"o-"p"rru.
Quando fu contattato dallo Stregone Ombra e dal
Maestro della Torre di Wayreth,*che si offrirono di
insegnargli l'uso della "magia selvaggia", paln
accettò, non sapendo che lo Stregone ómbra altri
non era che non Tàkhisis sotto méntite spoglie. La
dea intendeva servirsi dell'ignaro palin pLr iior";.
a far ritorno nel mondo.

Palin.desiderava portare a conoscenza gli altn
maghi della nuova magia. Nel 7 SC divenne" Capo
delle Vesti Bianche e tredici anni dopo Capo àe1
Conclave. Essendosi reso conto cÉ gli brdin
dellAlta Stregoneria erano decisamente-anacroni_
stici nella Quinta Era, sciolse ufficialmente i.l
Conclave e fondò lAccademia della Stresoneria-
nei p:essi di Solace. per insegnarri la nuova"magia

Quando Tàkhisis iniziòid usare le anime Ae:
morti per rubare la magia, provocando scompen_
si e alterazioni nella magia stessa, vennero témp,
difficili per lAccademia. Anche la Signora
Supleml dei Draghi Beryl soffriva la perdita-dell:
magia. Catturò Palin e lo tenne prigioniero, tornr_
randolo affinché le rivelasse queich. accader-:
alla magia. Ma Palin, all'oscuro'di tlrtto, non pote_
va risponderle. Infine, convinta che non le ,t.rr-
mentendo, Beryl lo liberò nella speranza che
I'avrebbe portata a scoprire la verità.

Palin divenne un uomo diverso dopo ques:.
traversie. Tornò alla sua Accademia, ma icoorì cL=
era stata. distrutta perché Beryl non .r. ,.oprirr. _

segreti. A Palin erano state spezzate le dita, e cc,:,
la guarigione non era riusciio a recuperare l'us:
completo delle mani. Si sentiva esiraneo ali.
moglie e alla sua famiglia, e decise perciò di m_
scorrere ancora del tempo lontano da Solace, a_ll*
disperata ricerca della màgia.

Quando il kender Tìrsslehoff Burrfoot fece l,
sua comparsa insieme al congegno per z.ttagiare .;.,

tenpg \alin ricordò cosa signìficàva adòlrare ,

magia degli dei. Decise pertanto di provaré ad u_-
Iizzarc il congegno per viaggiare a ritroso ::.,
tempg, ma- scoprì che non esisteva un passa:_
anteriore alla Quinta Era. Risoluto a spiegare o_=
mistero. sopraggiunse infine a scoprire lairerita

g;
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Durante la Guerra delle Anime, palin e

Dalamar unirono le loro forze e compresero final-
mente che l'Unico Dio altri non.èra che non
Tilkhisis. La sfidarono entrambi e furono uccisi da
Mina, discepola della Regina delle Tenebre. Mina
si rese conto troppo tardi che i due maghi le sareb-
bero stati indispensabili per rintracciare il kender e,
con lui, il congegno peroiagtare ne/ tempo. Resuscitò
dunque i loro corpi e ne fece dei màcabri prigro-
nieri. Non riuscì tuttavia ad imprigionarne le
anime, e lo spirito di Palin trovò il modo per osta-
colare la Regina delle tnebre.

Palin rischiò di essere annientato da Dalamar,
ma l'intervento dello zio Raistlin lo preservò dalla
fine. Venne riportato in vita dagli dei della magia,
che gli proposero pure di restituirgli la magia divi-
na che tanto a lungo aveva cercato. A quel punto
però Palin si rese conto che la moglie e la sua fami-
glia avevano per lui un'importanza maggiore della
magia, così declinò I'offerta degli dei.

Palin fece ritorno a Solace, dove fu accolto con
gioia dalla moglie. Per un periodo aiutò la sorella
Laura nella conduzione della Locanda dell'L.ltima
Casa, ma le ultime vicende di cui la città era stato
teatro lo spinsero ad assumere un ruolo attivo nel
cercare di preservare e mantenere la legge e I'ordi
ne in questo luogo divenuto ormai un rifugio per
firorilegge e awenturieri.

Onnini prr,r'l\LfA S?&rconezuA
In seguito alla scomparsa delle tre divinità della
magia e della magia arcana dell'alta stregoneria,
gli Ordini dellAlta Stregoneria finirono pèr scio-
gliersi. Tuttavia, dopo il ritorno di Solinari,
Nuitari e Lunatari si ricrearono immediatamen-
te le condizioni perché venissero ricostituiti.
Resuscitando I'elfo scuro Dalamar e I'ex Capo
delle Vesti Bianche Palin, gli dei avevano oflerto
Ioro Ia propria magia. Dalamar accettò, mentre
Palin preferì dedicare le proprie energie alla
famiglia piuttosto che a quella magia chè aveva
consumato la sua vita fino a portarlo sull'orlo
della rovina. Benché gli dei avessero restituito a
Dalamar la magia, l'elfo venne punito per i
misfatti compiuti: gli venne proibito di ritoinare
alla Torre di Palanthas, da lui ricollocata a
Nightlund. Così la Torre rimase nascosta e lon-
tana, sigillata dagli dei per un eventuale futuro
nuovo signore.

Le divinità della magia affìdarono a Dalamar
I'arduo compito di riformare gli Ordini dellAlta
Stregoneria, e I'elfo fu ben lieto di raccogliere la
sfida, poiché aveva in mente non solo di divenire
il nuovo Capo delle Vesti Nere, ma anche il
Maestro degli Ordini e della Torre di Wayreth.

Ma Dalamar sapeva anche di non poter sob-
barcarsi questa impresa da solo. Si rivolse quindi
all'unica persona che gli erapari per poteri magi-
ci: Jenna delle Vesti Rosse. Figlia di Justarius, ex
Capo delle Vesti Rosse, era divenuta una delle
persone più facoltose di Palanthas, famosa per il
suo buon senso in politica e per essere un'abilissi-
ma diplomatica, oltre che per la competenza nel
campo della magia. Un tempo i due erano stati
amanti, ma la fiamma della passione si era spen-
ta. lasciando il posto ad un mutuo rispetto e all'in-

tima conoscenza delle capacità e delle debolez-
ze reciproche. I due sapevano di poter lavorare
insieme in una relativa armonia, mantenendo
comunque un occhio vigile l'una sull'altro, ben
consci del fatto che ciascuno perseguisse i propri
scopi segreti.

La riforma degli Ordini dellAlta Stregoneria
prevede che i tre Capi degli Ordini riesóano a

Iavorare bene insieme, poiché dovranno far fron-
te ad ostacoli non da poco, dovendo cercare dr
rimettere insieme i frammenti dispersi dell'orga-
nizzazione. Palin Majere sarebbe srato perleirr
nel ruolo del ricostrutiore, ma ha declinató l'offer-
ta non una, ma svariate volte.

Senza di lui, Dalamar eJenna devono ancor:
trovare un valido sostituto perché diventi il Cap,
delle Vesti Bianche. Dalamar intende trovai:
qualcuno facile da manipolare e controllare, ch.
gli assicuri la possibilità di diventare il Maest:
degli Ordini e della Torre di Wayreth. Jenna, c:-
canto suo, sa che I'equilibrio tra bene e male de-,-=
essere stabilizzato e che chiunque sia il prescel:
dovrà essere il degno ar,'versario del potere -
Dalamar e banco di prova della sua ambjzior,=
Ma finora, nessuno dei due ha trovato il candii.-
to ideale a divenire il Capo delle Vesti Bianche.

Saranno necessari notevoli sforzi al fine :
riformare gli Ordini dellAlta Stregoneria, :_.
tanto Dalamar quanto Jenna sanno che senza :
Ordini e quell'equilibrio che essi rappresenta:-
potrebbero trovarsi nuovamente sotto la minac_:-
di un altro cataclisma magico, come quello sub,':
durante le Battaglie Perdute. Un tempo gli Orc -

erano stati costituiti al fine di domare la magia .. "

vaggia, di imporre una struttura e stabilirè 1e."-
per evitare che la magia sfuggisse al control .

danneggiasse il mondo. Più tempo gli O::_-,
rimarranno inattivi, e piu diflìcile sarà manre-=- ,

la magia sotto controllo. Poiché dietro il rirr --
della magia selvaggia si nascondeva Takl_,.
Dalamar e .|enna temono che le manomis.-. ,

operate dalla dea sulla trama della magia e :- -

stregoneria possano produrre alla lunga e=,':
estremamente pericolosi.

-: - ,-
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Lal,c11s9e,.,di;.;prést!giO l'di.,Màgo,..del!Alta S;s-
rggn:e{1a,' .,rp.rèsent-a{i::,,:,n qll'l Am hlètttaz io n e d':
:DltzQ lqslgg:.e ie:tiiùtirriì:ilàe-hi che qn-

.tràno'. a fai:,p?iî!e:,dèg1i,::lioidili:.rdtq----------------11'Alta 5=*
,gonéiia,, s,la ó,,ir&i.:l,;;Éh1,ipe&disri ar.-*
:lreggla, .:rnèlte, .. Ie :,,spe,fi,4lità,,1rt{ag!òhe dèi au
lordiqi'.1,11'uttavia,,,nolr:tuùi:..i::*àthi che ir::n-
;p{ènd.o!1o:,j1,1qèrltiesgl:délla: inagla,decido*c ffi,
,spee-íaL:îzixsi-,:in,una:lCtiofi:,,:.:.,:,';1::;

.., QUesta'.òp2icirie.,Cón$élte:r.:àé:,'i1n ma5 ldifiitr

prèrrderé la èlàssè,di:liestigio di Mago deflq"tdur
Strègonerià, qerìt. a.'tÌxqédéiè rgr'lpecializzaa:",'*

ll:,ulà. seuola,, dj,mtgitiisé,,ùl.péi,sónaggro cem;
de,d:awàlerjù. di..qùditri :óptiéiie;, îon ricet'r*"à Jilll

benèfi ció,,délla,9p&iú$7uzliéné:potenziatanrfl
liiello;: rne.ntrérotterri,norùatmenlè tutti C! dirniili;

D{aniai. !:,ùn,'esempio,,di''ìiiagO,,non specaùunmi
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trTl is?ie tsnrq>
Sebbene si tratti di una magia scoperta solo di
recente, il misticismo è forse meno astruso e per-
tanto considerato meno pericoloso sia della
magia arcana che di quella divina. I mistici non
devono temere le persecuzioni. Molti sono liberi
di seguire il proprio cammino in pace, facendo il
possibile per aiutare quanti soflrono, alleviandone
le soflerenze e difendendo i deboli.

I mistici popolano vaste aree di Ansalon. Molti
riescono a diventare dei mistici senza neppure un
addestramento formale. Persone del genere sono in
grado di attingere al potere del cuore, usandolo per
apportare cambiamenti nel mondo circostante. I1

misticismo è una forma di magia molto personale,
che richiede, infatti, una totale armonia tra quel che
si pensa, si crede e si desidera. La fede mistica è la
Ède interiore, e non 1a fede negli dei.

Diventare un chierico richiede la ricerca di un
potere superiore, un potere che esiste al di fuori
dell'individuo e della realtà immanente. Al contra-
rio un mistico deve iniziare una ricerca interiore,
scrutare fin nei meandri del proprio cuore e della
propria anima, trovare la fede nel mondo in cui
vive e nell'ordine delle cose. Per questo motivo una
persona non può essere al contempo un chierico al
servizio degli dei e un mistico in perfetta armonia
con il proprio potere personale.

Le maggiori organizzazioni del misticismo
sono quella dei Mistici della Cittadeila, della Citta-
lella della Luce, e quella dei Cavalieri del Teschio,
lei Cavalieri di Neraka, che conta un numero esi-

.r-ro di afiìliati, dato che comunque la stragrande
:naggoranza dei mistici opera in modo solitario.

me&fs c\
I Mistici della Cittadella segrono gli insegna-

menti di Goldmoon, Ia prima a scoprire ii potere
del cuore che si celava in lei. Goldmoon radunar-a
molti dei dettami della dea Mishakal negli insegna-
menti della Cittadella. Poiché i mistici che harn,-,
studiato al cospetto di Goldmoon sono già dorrr
nei precetti della dea, Mishakal visiterà per prLma
la loro Cittadella allo scopo di trovare nuor-i p:o-
seliti. Dato il bisogno impellente di guantori re,
mondo, la dea accoglierà quanti si volgeramo .

suoi insegnamenti e quanti continueranno a se{*-
re il misticismo.

I Cavalieri del Tèschio non si mostraro:rr
eccessivamente costernati alla perdita della lorc
dea Tiakhisis. Da tempo infatti avevano distoko l,:
sguardo dalla Regina delle Tènebre per r-olgeric -
misticismo, che ben si adattava alle loro esigenz;
Così continuano a dedicarvisi, tanto più che s-

sono resi conto di preferire una vita scevra da o=::
sottomissione a qualsivoglia divinità.

(}p."-nimi $oeq: pELLE Sfrrrr
Ogni divinità opera allo scopo di creare un oi::-
ne clericale legato al suo culto. Tutti gli dei s.ani:
che l'obiettivo che si prefiggono è molto più c:l-
cile da raggiungere oggi, in questa era, di quar--
non lo sia stato nelle epoche precedenti.

La fede dei popoli è stata scossa. .\i loro occ:l:
gli dei li hanno abbandonati. Non una ma ben c-=
volte: la prima dopo i1 Cataclisma e la secon:.
dopo la Guerra del Caos. Le divinità potrebre:':
obiettare di non essere responsabili delle azior' ;
Tàkhisis, né della sparizione del rnondo. \i"
Gilean ha stabilito che gli dei accettino il biasu:::
dei mortali e si facciano carico della responsab:,rià

nntiYg e..1.;::,'::,. :: r':.i'
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di quel che è accaduto. Chiedere scusa r.rrol dire
umiliarsi e, a diria tutta, gli dei avrebbero anche
p_o.rylo vigilare con maggior cura sull,operato di
Tàkhisis, visto che tutti la ritenevano Éapace di
laggrri e tradimenti. Comprendono quindi la rab_
bia della gente e tutti gli dei, persinó quelli delle
Tenebre, devono darsi da fare per sedarla e con_
r-incere i loro proseliti di essere tornati nel
mondo per restarci.

, . Gli dei comprendono pure I'ardente bisogno
dei cuori mortali di credereln un potere superióre.
\e hamo a\ruto prova allorché Takhisis eia ritor_
nata in guisa dell'Unico Dio e aveva trovato ad
anenderla gT{ masse desiderose di riporre in lei
la propria fede. E proprio questo bisognb h chiave
che useranno per aprire ancora una iolta il cuore
dei mortali. Lentamente, ma infàllibilmente, gli
Ordini Sacri delle Stelle saranno ricostituiti.

I Cavalieri di Solamnia sono rimasti devoti alla
propria fede pur in assenza degli dei e hanno offer_
to loro un bentornato senza ràncori. Il sacrificio di
Paladine ha fomito ai Cavalieri la prova che gli dei
che si erano scelti erano pronti aìacrificarsiler il
bene dei popoli.

I \Iistici della Cittadella seguono gli inse_
gnamenti incisi sui Dùchi dt MtsltaÉaf contenen_
i: i principi delle loro credenze. poiché tali pre_
cetti sono quelli di tutte le divinità del bène,
molti ],fistici della Cittadella sono artratti dalle
lo.Tg degli Dei della Luce e, in particolare dalla
.lea ]lishakal.

Sargonnas_è da sempre il dio principale dei
minotauri, molti dei quali combatferono al suo
ianco contro il Caos. Adesso che i minotauri
harLno iniziato la loro crociata, il cui fine è palese,
Sargonnas è certo di trovare molti tra il suo'popo_
lo eletto, adunarsi sotto il suo stendardo cor, úrla
Ci acclamazione.

Ciascuna delle divinità della Luce, del_
ì'Fquilibrio e delle Tènebre ricostruirà Ie proprie
chiese, sostenuta da proseliti le cui convìnzioni
corrispondono alla componente etica di quel dato
culto. Forse ci vorranno anni prima che gii Ordini
Sacrì ricostituiscano anche solo una minima parte
della forza di un tempo, ma è certo che gÍi d.i
i-iverseranno in questo ritrovato mondo un iiteres-
se molto più profondo di quanto non avessero
latto prima.

nEi mfsffci
I domini elencati di seguito sono riservati ai mistici,
in aggiunta a quelli già presentati in altri manuali.

D ominîo DEr,L'ineAnAr,AmEn?CI

7 Rigenerazione
8 Corpo di ferro
9 Coeo di dtamante

Dorrqimio sELr,A srnsit,ivifÀ
Divinità: Nessuna (solo mistici)
P9ter9 concesso: Il personaggió e in grado di lar_
crare rncantesimi di Divinazione con raggio c-
azione personale a un livello dell'incantatJ"e +1.

Xncantesími del dorninis! e{ell,ineanalamenro
1 Visione della morte
2 Vedere invisibilità
3 Linguaggi
4 Rivela bugie
5 Analizzare dweomer
6 Conoscenza delle leggende
7 Vista arcana superioià
8 Rivela locazioni
9 Previsione

xx{JovÎ Î rxcsrx?n s i rn i
Gli incantesimi sono elencati in ordine alfabetic

AmgT'eryrA pEL FRJtGCI
Tiasmutazione
Livello: Chr 4. MaglStr 3, pal 4
Componenti: \', S, ll,/FD
Tempo di lancio: I azjone standard
Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Arma toccata
Durata: 1 round per livello
Tiro salvezza: Tempra (oggetto, innocuo)
Resistenza agli incantesimi: No

Quando I'incantatore lancia questo incantesjr-
su un'arma, la impregna de[J capacità di ini]r:
gere danni maggiorati contro qúalsiasi dragc
draconico.

Innanzitutto l'arma non tiene automatil,-
mente conto della riduzione del danno che
drago potrebbe avere. Questo include non solc .,
riduzione del danno nàturale di un drago. :,_
anche qualsiasi altra riduzione del danno" ch.
drago otterrebbe con mezzi maglci o sopram.,
turali (come incantesimi od og[etti magici c 

=conferiscono una riduzione del Janno). "

.. Secondariamente, ottenendo un colpo crit::
l'ammontare dei danni inflitto dall'arma r i. -

aumentato di uno. Perciò, un'arma che norr:-
menteìnfligge danni x2, superando un colpo ::-
tico infliggerà danni x3.

draconico.
Componente maten'a/e arcana: Tie gocce -

sangue di drago.

Aex"gF-E ir srypsqlo ni moRfE
Divinazione
Livello: Chr 4, Mag/Str 4
Componenti: V, S
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Donrimi

Divinirà: Nessuna_(soro misticì) 
"""#0,..,i3",#:S: 

j:lfm.*iì:'ffijll 
-Potere concesso: Il personaggio è in grado di lal: spada si Jtà'a.il-.nte dal cadavere pietrific,.ciare incantesimi di Tiasmutazione su bersagli àÌ;;b;;.liorri"o o rimane illesa àal liqu::viventi a un livello dell'incantatore *1' corrosivo che fuoriesce dal cadavere di un ka: -.

Incantesinni del dominio dell,imeanalarrrents
1 Saltare
2 Resistenza dell'orso
3 Velocità
4 Pelle di pietra
5 Eroismo superiore
6 tasformazione (di Tènser)
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.-:
. -::ende

srnsitlvi?À
-,:-:

.::,o è in grado di lan-

.-'one con raggio di
-- :elf incantatore *1.

o dell'incanaXarnenfo
'=

Antrslm{
-.:: :r ordine alfabetico.

\AGO

P:i l

.::r-rdard

<'a.ro. innocuo)
r-ni: \o

-:: questo incantesimo

-=J: capacità di inflig-
-,::o qualsiasi drago o

-.- riene automatica-
,::e del danno che il

=r:,r include non solo la
,,--e di un drago, ma
--:ne del danno che il
-. magici o sopranna-
i oggetti magici che

--= iel danno).

=--ndo un colpo critico
.:-:.:ito dall'arma viene

-i arma che normal-
- -::rando un colpo cri-

-,: ron subisce danni a

..::cnici: la lama di una
:-' cadavere pietrificato
*::r::re illesa dal liquido
:. :adavere di un kapak

: ,i"'--otlLi Tie gocce di

tio pi IffeRgE

:

|lbmpo di lancio: I azione standard
Ruggto di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)
Area: Propagazione del raggio di 9 m
Durata: 1 minuto per livello (I)
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza agli incantesimi: No

I-lincantatore rende visibili sul Piano Materiale
tutte le creature e gli oggetti eterei all'interno del-
l'area di effetto dell'incantesimo. Per tutto il tempo
in cui tali creature e oggetti permangono all'inter-
no dell'area, occoffe trattarle come se si fossero
manifestate (vedi il paragrafo "manifestazione" alla
r-oce "Fantasma" nel Manuale du'Matn).

Le creature e gli oggetti che si manifestano sono
tanslucidi e chiaramente visibili, contomati da un
uemolante alone blu. Gli attacchi effettuati contro le
creature manifestatesi, si ar,walgono di un bonus di
cjrcostanza *1, anche se gli attacchi provenienti da
i,onti corporee soffrono ancora del 5070 di probabili-
tà di mancare completamente il bersaglio.

Fin quando le creature o gli oggetti eterei ri-
nangono nell'area di effetto dell'incantesimo, non
lossono ritornare completamente al Piano Ma-
:eriale, ma nulla vieta còmunque loro di spostarsi
:all'area di effetto. Inoltre, essendosi manifestate
rossono interagire con il Piano Materiale.

Componmte matena/e arcana: Uno specchio
::anslucido fatto di quarzo incassato in una corni-
,-e d'argento.

Anms sPiRifvALÉ
,rvocazione [Forza]
Livello: Chr 2, Guerra 2

:':nziona come l'incantesimo omonimo presen-
:.:o nel Manua/e de/ Gtocatore, tuttavia, tenuto
: rnto che le divinità di Krynn sono diverse, le
'ro anni spin'tua/i saranno diverse. La tabella

-:e segue illustra le differenti divinità e le relati-

= anni spintuah'.

-ABELLA 2-3: Anur sPrRrruAlr
Divlnita Arma spirituale

3'anchala "Lama di fogììa", stocco

ihemo!lì:l::r::,r,,rllMi9lQf.rlildii{tilmìèl:t.falleftói,i::ri::,ì::::ì:ì,t:.ii :

l- slev "Protettore Verde", lancia

: itean',,:,,,:,.:,,, .1Éàst,oli:d.ài :!àtgltrl;,b-a,!ionè:Giiiié'.;:'',,

-":bakuk "Timone del Martin Pescatore", scimitarra

r iddu kèir,ilr:t:t, .,1;É;ngÈr i&ér,aèrU:Veqt.et!tlr,,ptàatè':ìl

' ' jolith . "Difensore Sacro", spada lunga

\!ajere :r-iit.t rtiì,riìDiicipltnà::M:iSer:íqòidiólàll;lgraiîtg:.d.hlFe 
,

,' shakal "Coìpo Cuaritore", bastone ferrato

r,iorgion:,,,,:,:r,: tlNùbè,dl Mràla,rlre,,;,$à?zafi,rJ.ftò9glàlle
:. adine "Protettore Possente", spada lunga

::orx,.t,,.ir:rr:rrnFóíiàìdilrRèqql';:in€:itè1,[o,.dq':]gu!:iài:ir::: 
:

-:'qonnas "Corna della Furia", ascìa bipenne.

3-,n219,,:.rt:,jtii,:[etiZatlrjgióie]!ata:;:rî,4_ziàlegg9iel,:tr:r.l

- " on "Colpo Infuocato", mazzafruslo P9lgl.l9
-1i|'t;t15;1,:::::.:,t:Móiie délla: SpeililZa:.:;, màZZ'a :p*.a4tè.

-::cim "Triade", trìdente

:, ;ryn ,:lr,::: àstoinia.ff lifumi:rartitnóvi,,brs'tdiiÉ:,frrrato

}]mg6i;1 (\'r
Brusnqosia
Ammaliamento [Influenza mentale]
Livello: Chr 3, MaglStr 3
Componenti: V, S
Tèmpo di lancio: I azione standard
Raggio di azione: Vicino (7,5 m * 1.5 m pe:
livello)
Bersaglio: Qualsiasi numero di crealure
Durata: 1 minuto per livello (I)
Tiro salvezza: Volontà nega
Resistenza agli incantesimi: Sì

I-lincantatore rende le creature all'interr,
del raggio di azione dell'incantesimo, succut,i I
un'ignobile smania di bramosia. Per rui:a l:
durata delf incantesimo, la vittima dir-iene ;-'"r.--

st'ata (come si trattasse di questo incanteslrc
da un unico oggetto fisico, designato alì ano l"l
lancio di bramosta. Le creature estasiate coilc-:-
treranno la propria attenzione esclusir-'ame:l:.
sull'oggetto, ignorando quel che an-iene ri:-,:-
no. Le creature con 4 o più D\r o coo ufl r'- ,-
teggio alla Saggezza di 16 o più, rimansc::
coscienti di quel che succede attorno e ooss.::-
effettuare un altro firo salvezza per spezzale l -::-
cantesimo nel caso in cui assistano aC al--tÉ:-,-
menti cui siano contrarie o nel caso in cui l: ,,-,: -
bramosta li porti a compiere un'azione che c',.::-
trasterebbe con il loro allineamento tad ese:l:--
un paladino in balia delf incantesimo potreÉ:.
divenire ostile nei confronti di un compaEr. .:--=

possiede I'oggetto fonte della brantc-tia,.
Le creature sotto I'effetto di questo Lrc=:r-

simo hanno un atteggiamento indifi-erenie r:,
confronti di chiunque e di qualsiasi cosa. :r:r::
owiamente dell'oggetto materiale delle l,-:
brame. Chiunque tenti di sottrarre tale og[t::-
innesca automaticamente una reazione -.:il-
che può dar luogo a dispute violente anc:r. :::
due amici di lunga data.

ConBo pi piamrAnlE
Trasmutazione
Livello: Incanalamento 9
Componenti: V, S, M, PE
Tèmpo di lancio: I azione standard
Raggio di azione: Personàle
Bersaglio: Incantatore
Durata: 1 minuto per livello (I)
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza agli incantesimi: No (innocuo,

Questo incantesimo trasforma il corpo dell rnca:r

tatore in diamante vivente, garantendogli sr-'anat-
e potenti capacità e resistenze.

I-lincantatore ottiene una riduzione del
danno |S/magn e una resistenza agli incantesi-
mi pari a 20. E immune a cecità, colpi critici.
danni alle caratteristiche, sordità, malattia. anne-
gamento, elettricità, veleno, metamoSfòsi, stord:-
mento, e a tutti gli incantesimi o gli attacchi che
colpiscono la fisiologia o la respirazione, dato
che l'incantatore non ha più né fisiologia né

respirazione mentre l'incantesimo è attir-o.
Subisce la metà dei danni da acido, lreddo e
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-\r Capitor,o DvE
frgco .di runi i tipì. Tuttar.ia diviene r_ulnerabile

l^"T,1], 
gli attacchi speciali 

"tr. "ofpirroro ,costrurÙ.

_ Ottiene un bonus di pótenziamento di +g a.llaForza e un bonus ai pó,""ri"À1"ìr"ai'*o ar"Costituzione, -u -.h" ."" ;;;;il; à _i ar"Destrezza (fino a un punteggio minimo diDestezza di 1),_e la sua velociia-J.iJoiu'ii,..
glyi rilnefo.at normale. Ha una p.ì.""ta. ailaxnlgnto degh incantesimi arcani del 250/o e unapenaìità di armatura alla p.orra co_.-,. ,',"rr.ìndossando una coÍazza ai pi"rtrà. frià" ìru 

"u!!.9 nf -nngiare (e quindi "J;;';;;;o f;ì.r."
IrozlonlJ. ne suonare strumenti a fiato.

I suoi attacchi senz,armi furrrionl.ro come se

l,tj:t: jir- Tazza prop. orzionata alla sua taglia(roo per r personaeui di.taglia piccola e 1dg perquelli di taglia MedIaI. . 
"i "3"ria..u ;'.;;;""_do effetrua aftacchi senz arml.

_^^ltr:l:^pfro.ru-..nta di un fattore di cinque,racenooto aftondare in acqua come fosse una pie_
tra. Tutravia è in grado di ,oprn*;u... rfùi..rif"
ne e aila mancanza di ossigeno sul fondo oceanico,
almeno fino a quando I'iniunt.sÀo;;;;;.*"'
" 

Lzmponenle malen:a/e arcana: lJn diamante oer_feuo,-del valore di almeno 5.000;;. 
-*

Costo tn PE:2.000 pE.

CvoLe im frurppora
.À.mm.aliamento llnfl uenza mentalel
Lrveljo: Brd 5. Chr 5, Mag,zStr 6
Componenti: V. S
3-p" di lancio: 7 azionestandard
Raggio di azione: Vicino (25 - i iS m per ognidue livelli)
Bersaglio: Una creatura umanoide
Durata: Permanente
Ttro salvezza: Volontà nega
Resistenza agli incantesimi: Sì

Come c/tannr anche se l,atteggiamento del bersa_glio si trasforpS j" p..-.r.oió 1""ai r 
"Èiliìà 

,bi_
ptomaua' net Manuale del Gtbcatore) e gli eflettisono permanenti.

Fiernma E?Ep..EA
Necromanzia
Livello: Chr 4, Mas,/Str 4
Componenri: \', S,"I t,zf.O

}-po di lancio: I azione standard

Hg."*-fl:le: Lungo (120 m + ti m per liveilo.)
1.\rea: Jtera del raggio di 3 m
l)urata: Istantanea
Tiro salvezza: Tèmpra parziale
Resistenza agli incanteiimi: Sì

I-lincantatore evoca un'esplosione di fiamme chepuò avere efletti devastanti tanto ,u-..àut*r.
viventi quanto su creature morte.

Quando è usato contro bersagli viventi, famma
eterea corrode la psiche di quanri J 

"r"*"'í"i Lg_
gio. 

.dell'elplosione. Le creature viventi all,interno
dell'area dell'incantesimo subisconr-iraili'iài*r
danni per ogni 5 livelli dis"ggr;; d.lj#;,iic,r.(ttro salvezza,sulla Tempra p? al..rìur.;. '-"

Contro gli awersari non morti, l,incíntesimo

agisce sull'anima, bruciando qu.a_.:. , rrir1::rL ril
di identità,. La fiamma i"ngc.f,iJa+r'Jurn o.ogni 5 livelli di Carisma aEi,in"n"tutoì;.1 

"o.morti il cui Carisma viene ridotto ;ì;;;;pun
teggio inferiore sono istantaneamÀnt" ai"rrfi, .la loro anima viene scagliata i"alìir, 

^i..." 
ilFiume delle Anime.

Anche se le fiamme blu e verdi dell,incantesr_
mo sono solo un,illusione, rappresentano comun_que una reale manifestazioné ài .n.rgt,oi.iturt_
proveniente dal piano Etereo. prrr;i ii'*in ,t,rra si dimostra ugualmen,. .m.u". .Jnrr."".rn,
cr corporei e incorporei.

Lontro creature non viventi. che non sian,non morti, risulta invece senza effetto
, Cctmponente matena/e orrnri,-unu candel:

d'argento benetJeÍ1a da un chierico.

i mtnqe iz i o me spi&iT,vsLe
Abiurazione
Ljvello: Chr 6, Mag/Str 6
Uomponend: \', S, ÀLzFD
Tempo di lancio: 10 minuti
Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogr.due livelli)
Area: I cubo con spigolo di 6 m per livello (F,Durata: 24 ore
Tfto salvezza: Nessuno
Resistenza agli incantesimi: No

l,anciando questo incantesimo, l,incantatore crr,una barriera metafisica 
"h. 

i-;Jì;;;;ii;;;.rr.
re eteree di penetrare all,interno deilàre-ad]'efiè.
to. Al momento del lancio, l,in"u;r"t;;;lifinir,.
l'area da circoscrivere 

"h; ;;;;;;;;;;;:;"r..l'intrusione di creature eteree o incorporee per .successive 24 ore.lnolrre ul suo int.il;';;; ._'possibile lanciare nessun irrcurrterìÀó 
'J 

,ii'z.u.
l::suna^cafacità che apra un varco sul piar,
Drereo...Losi o^ggetti quali úorse conserztantz.e úa;:
?onartlt non funzioneranno, poiché ìnlerdtzi. .

sp.t nTaa le impedisce ogni tipo àià."àrr"""iÉi_
_Erereo. , ylugg astrali o.gli_incantesimi che pe:_mettono di accedere aglialtri piani di Ài.*,._,(:.t: j vari incantesiÀi *orni'l,iàa"ià* 

_simili) firnzioneranno no..rt*Éni".-*
. Componenle malena/e orrnoi,-'rJn^ sneej. ,

mistura di oìi fragranti, polvere ró"ù;;i.."*lll.
,.,:*i^"ll 

da spargere intorno all'aiea pr.r."k, _ 
=_l rncantestmo

LsmcÍe bELlA cox,Lezu\ pivinA
Invocazione fForza. Male]
Livello: Chr.5
Componenti: V, S. FD
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio-di azione: LLrngo (120 m * 12 m per lir._Bersaglio: Crearura nón malvagia 

'-- r-' *'!
Durata: lstantanea

il

iìllllil

Ìlilr"

lllllrl

,Lrrrilf

rl

l11lii*ru

Tiro salvezza: Volontà parziale;vedi testo
Resistenza agli incantesimi: Sì

I iincantatore evoca un dardo di scintillante er=:gia divina, che può scagliare .";;;;;;;;ì, .. -tro un nemico. Solo le creature neutrali e bui:,vengono danneggiate da questo incantesimo. :,-_
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rualsiasi Percezione
re ld4+1 danni Per
f incantatore. I non
onoa0oaunPun-
Leamente distrutti, e

u indietro verso il

qer,ii dell'incantesi-
lpresentano comun-
J energia spirituale

:" Perciò jiamma ete-

frcace contro nemi-

-ee-,i. che non siano
za efferto.
?ur,"rz.' Una candela
rrico.

-itverE

5 rr, - 1,5 m Per ogni

6 m per livello (F)

:\o

ro. f incantatore crea

npedisce alle creatu-
:no dell'area di effet-
,'i- cantatore definisce
sarà protetta contro
r o lncorporee Per le

suo ilterno non sarà

x.nresimo o ulilizzate
ltflL \-arco sul Piano

jrl,í ;tlgerdantì e buc/ti

:. poiché interdiztlone

u ,1i accesso al Piano
: :nsantesimi che Per-
úur piani di esistenza
':rj.t;. -Jlag/7 astra/e e

e*nente.
úr:tirrlt: una speciale
ere sepolcrale e Poh'e-
o ell"area prescelta Per

LLERA pivine.

ll-rm=12mperlivell-
m,r,agra

ziale: vedi testo
ni: S

rlo di scintillante e:l:i
e come una lancia c:r
:ature neutrali e bu-:
u*to ilcantesimo. :l:'

risulta innocuo per le creature di allineamento
malvagio.

Per colpire il nemico, l'incantatore deve supe-
rare un attacco di contatto a dislanza. I1 bersaglio a

quel punto dovrà superare a sua volta un tiro sal-

vezza sullaVolontà. In caso di fallimento, se il ber-
saglio fosse rappresentato da creature viventi di
allineamento buono, queste verrebbero immedia-
tamente uccise; mentre se si trattasse di non morti
verrebbero distrutti. Le creature edraplanari di alli-
neamento diverso da malvagio vendono bandite e

rispedite all'istante al loro piano di appartenenza.
Tàli creature così bandite non possono ritornare
per almeno 24 orc. Leffetto dell'esilio comporta un
modificatore di -4 aí liri sa\vezza. Le creature che

superano il tiro non verranno uccise, distrutte o esi-

liate, ma subiranno comunque dei danni.
Llincantesimo infligge 6d8 danni alle creature mal-
ragie, la metà dei quali saranno danni alla Îorza, e
il resto danni sacrileghi (tiro salvezza sulla Volontà
per dimezzare i danni).

Se ad essere colpite dalla lanaa della collera

,lixìnafossero delle creature neutrali, non restereb-
5ero uccise dall'incantesimo, ma subirebbero co-
:nunque 3d8 danni ùla Forza (tiro salvezza sulla

",blontà per dimezzare i danni).
Le creature i cui DV superano il livello dell'in-

.-r-ntatore non subiscono gli effetti di questo incan-
:::imo.

Lencis DEL PotE&E BiYiuo
--.;ocazione [Bene, Forza]

rrello: Chr 5
Lil rmponenti: V, S, FD
-empo di lancio: I azione
:,rgio drazione:Lungo (120 m * 12 m
:':: :r-elio)
lcrsaglio: Creatura non buona
lltrrata: Istantanea
-:o salvezza: Volontà parziale;
: -: teStO

r,:sistenza agli incantesimi: Sì

mTAGis c\,
I-lincantatore evoca un dardo di scintillante ener-
gia divina, che può scagliare come una lancia
contro un nemico.

Solo le creature neutrali e malvagie vengono
danneggiate. da questo incantesimo, che risulta
innocuo per le creature di allineamento buono.

Per colpire il nemico, l'incantatore der-e

superare un attacco di contatto a distanza' Il ber-
saglio a quel punto dovrà superare a sua volta un
tiro salvezza sulla Volontà. In caso di fallimento'
se il bersaglio fosse rappresentato da creature
viventi di allineamento malvagio, queste verreb-
bero immediatamente uccise; mentre se si trat-
tasse di non morti verrebbero distrutti. Le crea-

ture extraplanari di allineamento diverso da

buono vendono bandite e rispedite all'istante al

loro piano di appartenenza. Talí creature così
bandite non possono ritornare per almeno 2{
ore. Lefletto dell'esilio comporta un modifìcato-
re di -4 aifiri salvezza. Le creature che superano
il tiro non verranno uccise, distrutte o esiliate. ma
subiranno comunque dei danni. I-lincantesimo
infligge 6d8 danni alle creature malvagie, 1a metà
dei quali saranno danni alla forza, e il resto dand

sacri (tiro salvezza sulla Volontà per
dimezzare i danni).

Se ad essere colpite dalla
/ancia de/ potere dtbtno fossero
delle creature neutrali. non
resterebbero uccise dalf incan-

tesimo, ma subirebbero comun-
que 3dB danni alla Forza ,tiro

salvezza sulla Volontà per

.$ dímezzare i danni).
Le creature i cui D\-

superano il livello dell'in-
cantatore non subiscono gli

effetti di questo incantesimo.

Lnesnp seiRiTo
Necromanzia
Livello: Clv 7,Mag/Str 7

Componenti: V, S, F
Tempo di lancio: 1 mìnuto
Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Cadavere

Durata: 10 anni per livello del-
f incantatore

Trro salvezza: Volontà nega
Resistenza agli incantesimi: Sì

Legare spin'to vincola lo spirito di
una creatura morta di recente
ad un oggetto fisico, impedendo
così allo spirito di attraversare il
Fiume delle Anime ed entrare nel-
I'aldilà. Il bersaglio non deve essere

morto da più di 1 round per livello
dell'incantatore.

E possibile vincolare I'anima a

qualsiasi oggetto non vivente.
incluso il cadavere stesso bersa-
glio dell'incantesimo. Una volta
vincolata, l'anima non può toma-
re attraverso incantesimi quali
c/one, reinca ru azion e, res u nezio n e.
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r&,r COpit'CX"6 Dr-fm
resa/Tezt'zne pura, nantlmare mortt' e nemmeno
attraverso dey'deno o mìraco/0. Solo un incantesi-
mo disso/z,i magìelanciato sull'oggetto che vinco-
la lo spirito, la sua distruzione, o il ricorso all'in-
cantesimo h'bertò libereranno lo spirito dal suo
"contenitore" (che rimarrà in seguito inanimato).

Se 1o spirito viene imprigionato nel proprio
corpo, quest'ultimo comunque non riprenderà a
deambulare a meno che non venga lanciato anche
un incantesimo ant:mare mortr'. Se si r,'r-role animare
un cadavere, questo dovrà essere praticamente
integro ma, per quanto riguarda il presente incan-
tesimo, il teschio è la parte più importante che
diviene il recipiente contenitore.

Lo spirito non è esclusivamente confinato nel
suo contenitore, può infatti fuoriuscirne ma non
può interagire con il mondo dei mortali. Anche se

lasciasse il suo recipiente, l'incantatore potrà con-
tinuare a controllarlo fintantoché awà in suo pos-
sesso l'oggetto contenitore.

Se quest'ultimo viene distrutto, 1o spirito è
automaticamente liberato. A questo punto potrà
efi'etfuare un tiro saJvezza sulla Volontà con CD
20. Se 1o supera, può rimanere nel mondo e mani-
festarsi come fantasma. Se lo fallisce, si dirigerà al
Fiume delle Anime per entrare nell'aldilà. Lo spiri-
to può decidere di fallire automaticamente il tiro
sùvezza; è sufficiente che desideri entrare nel
regno dei morti.

Foctu:Un oggetto materiale che serva da con-
tenitore. Loggetto deve avere un valore minimo di
100 mo per livello/DV della creatura che viene
lincolata, a meno che non si tratti del corpo stes-
so di quello spirito. In quel caso il suo teschio deve
essere integro e non danneggato.

La ragazza si inginoccltio accanto a/ corpo dt'
Da/amar. Stnngendo utul mtzno intonto a/ medag/tone

clte poftaoa al co//0, posò l'ahra sulle jànte mortalt' del
magct, t' cut' occlti guardaztano assentî zterso /'a/to.

Mina cominaò a cantare szmmessamente.

Svegliati, amore, per stavolta svegliati.
La mia mano prende la tua anima.
Lascia l'oscurità profonda.
Lascia il tuo sonno eterno.
La carne di Dalamar st'tntiQidì sotto la mano di

Mina. Il sangue colorò le guance grigtè, rcaldò lefedde
membra. Le /abbra sì apnVono, respzTarono czn un
attsito tremante. Ile/jò flmelte e sì mosse solto t/ tocco

de//a donna. La oita n'tomò ne/ cadaoere, tranne c/te

neg/t' occ/ti. G/t' occ/tt'nmasero oacui, ouottl.

M i sfvp-o Err{ozi orrAtr
Ammaliamento (Compulsione) [Influenza men-
talel
Livello: Brd 4, Chr 5, MaglStr 5

Componenti: V, S, tr
Tèmpo di lancio: 1 minuto
Raggro di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni
due livelli)
Bersaglio: 4,5 I di liquido per ogni 5 livelli
Durata: Vedi testo
Tiro salvezza: Vedi testo
Resistenza agli incantesimi: Si

Llincantatore può usare questo incantesimo per
impregnare fino a 4,5 litri di un liquido qualsiasi,

70 ct"r Cspitoro Dvr

con un'energia emozionale che awà effetto su
chiunque ne berrà. I-lemozione di cui saranno
preda i bevitori deve essere determinata al momen-
to della creazione della mzitura emozt'ona/e.

I-lincantesimo non rilascia i suoi efletti fino a
quando non viene consumato almeno mezzolitro
della sostanza. A quel punto la creatura deve
superare un tiro salvezza sulla Volontà per com-
prendere che le emozioni provate dipendono da1

liquido ingerito. Solitamente questo incantesimo
viene lanciato su bevande alcoliche, che notoria-
mente rendono le creature più suscettibili agli
aspetti dell'incantesimo che influenzano la mente.

Attualmente si conoscono sei tipi mtstura
emozt'ona/e:

Amzlctztla: La creatura incantata reagisce posi-
tivamente nei confronti del prossimo. Il suo atteg-
giamento (vedi la sezione 'Atteggiamento dei
PNG" sulla Gutda del DuNcaoN MASTER) si spo-
sta di un grado verso la reazione più favorevole
(da ostile a maldisposto, da maldisposto a indiffe-
rente, da indifferente ad amichevole, da amiche-
vole a premuroso). In combattimento però la
creatura si comporterà normalmente. Gli efletti
dell'amicizia durano 1 ora per ogni mezzo litro
consumato (Volontà nega).

Be//igeranza: La crealtra incantata reagisce
negativamente nei confronti del prossimo. Il suo
atteggiamento (vedi la sezione 'Atteggiamento dei
PNG" sulla Gutda del DwcaoN M4srER) si sposta
di un grado verso la reazione meno favorevole (da
premuroso ad amichevole, da amichevole a indiffe-
rente, da indifferente a maldisposto, da maldisposto
a ostile). Gli effetti della belligeranza durano 1 ora
per ogni mezzo litro consumato (Volontà nega).

Dqressione: La creatura incantata subisce una
penalità morale di -2 aí tirí saJvezza, ai tiri per col-
pire, alle prove di capacità, alle prove di abilità, ai
tiri per i danni delle armi, il tutto per 1 ora per ogm
mezzo litro di liquido incantato consumato
(Volontà dimezza).I litri si sommano a quelli gà
consumati e agli effetti già prodotti, anche se dopo
la prima ora gli effetti si riducono di 2. (Perciò se

sono stati consumati 1,5 litri di liquido, la creatura
soffre una penalità di -6 nella prima ora, poi
una penalità di -4 nella seconda ora e di
-2 nella ferza ora).

Ira: La creatura incantata ottiene un bonus
morale di +2 ai punteggi di Forza e Costituzione.
un bonus morale di +1 ai tiri salvezza sulla
Volontà, e una penalità di -1 alla CA. È costretta
a combattere incurante del pericolo. Gli efÈttr
durano per 1 minuto per ogni livello dell'incanta-
tore (Volontà nega).

Paura: La creatura incantata diviene in preda
al panico, lascia cadere tutto quel che ha in manc
(mistura inclusa) e fugge via al massimo della sua

velocità dalla fonte della paura, come pure da ogrr
altro pericolo incontrato, seguendo un percorsc
assolutamente casuale. Non può compiere nessu-
n'aJtra azione. Subisce inoltre una penalità moral;
di -2 a tutti i tiri salvezza, alle prove di abilità e all"
prove di capacità. Se viene intrappolata, la creatu-
ra si rannicchia senza attaccare, solitamente usan-
do un'azione di difesa totale nel combattimentc
La paura dura 1 minuto per ogni livello delf incar-
tatore (Volontà nega).
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Speranza: La creatura incantata ottiene un- rus morale di +2 a tutti i tiri salvezza, ai tirt
: = , colpire, alle prove di capacità, alle prove di
,: -ità, ai tiri per i danni delle armi, il tuito per 1

. -r per ogni mezzo litro di liquido incantato
, rsumato (Volontà nega). A differenza di
.,.:ressione gli efletti dell'incantesimo non s<_rno

-:rulativi.
Indipendentemente dal tipo di efFetto otte_

- -:o con la mtstura emoziona/e, quando l,effetto'. nina (se il primo tiro salvezza fallisce), allo
-.Jere del tempo, la creatura incantata deve

: ,rrtLÌar€ un tiro salvezza sulla Tèmpra. Se lo,-:era rimane abbagliata (penalità di -1 ai tiri
: -- colpire) per 1 minuto per ogni livello dell'in-
,:.-iatore. Se invece 1o fallisce, soffrirà i postumi
, :na sbornia, rimanendo inferma lpenàtita dl _

- :: tiri per colpire, ai tiri salvezru, alle prove di
:- tà e alle prove di capacità) per 10 minuti per
.ri livello dell'incantatore.

le enis bi pAwR&

. :romanzia flnfluenza mentale, paura]
-.', ello: Chr 4, Mag,/Str 5

- ,mponenti: V, S, M
l:mpo di lancio: I azione standard

.€gr" di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)
::ètto: Si propaga una nube avente ràggio 9 m e
. -zza9 m
-'-rata: 1 minuto per livello
-':o salvezza: Volontà parziale; vedi testo

:r ;sistenza agli incanteiimi: Sì

mgmis n\,

Questo incantesimo genera un banco dr r::--..
simile a nube dì neòbia, tranne per il ùiro c- .
suoi vapori grigio-blu colpiscono la me:::; :
qualsiasi creatura vivente che li inali. Le c:e::*_
re viventi con 3 o meno DV cadono in prec" -:
panico (nessun fjro salvezza). Una ò...,*.,
vivente che abbia da 4 a ó D\-cade in prc;: ,.
panico a meno che non superi un tiro salvezz:
sulla.Volontà (in questo caso rimane spa\.en.i:l
per la durata delf incantesimo). Una- creai-::tr
vivente con 7 o più DV rimane spa\-enrara Dei
tutta Ia durata dell'incantesimo a m.no ór,-
non superi un tiro salvezza sulla Volontà {in q uc_
sto caso rimane scossa per tutta la durata dell:. _

cantesimo).
A differenza di nuúe di nebbia, ttebúia ,l:

paura si allontana dall'incantatore ad una r-eloci_
tà di 3 metri per round, strisciando lunso la
superficie del suolo. Calcolare la nuova este"ns jo_
ne della nube ad ogni round considerando il suo
r-ìugvo. punto di origine, che si trova 3 metri più
in là rispetto al punto di origine in cui l,incanta_
tore ha lanciato I'incantesimb.

Come nube dì nebbia, nebbia di ,aura
oscura la vista, compresa la scurovisione, olt.e
1,5 metri. La nebóta di paura è più pesante della
nube dî nebbta, e fende a scendere verso il basso.
penetrando addirittura nelle cavità o nelle
doline. Non riesce tuttavia ad infiltrarsi in acqua,
né questo incantesimo può essere lanciato
sott'acqua.

Componente matena/e arcana: Un sudario sot_
tratto ad un cadavere che sia già stato sepolto.

ffi[seis l.:&,' 7tr
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Necromanzia
Livello: Chr 9
Componenti: V, S, M, FD, PE
Tèmpo di lancio: 10 minuti
Raggio di azione: Lungo (120 m + t2 m per livello)
Effetto: Intangibile distesa di spiriti che si pro-
pagano fino a una distanza di 6 m per livello
(vedi testo)
Durata: 10 minuti per livello
Trro salvezza: Vedi testo
Resistenza agli incantesimi: No

I-lincantatore evoca un'orda di spiriti che si espan-
dono come un'ondata inesorabile. Gli spiriti sono
chiaramente visibili sul Piano Materiale, e si mani-
festano come una gigantesca muraglia che proce-
de in avanti dal punto di origine prestabilito, spin-
gendosi fino al raggio massimo dell'incantesimo.

Le creature viventi attraversate dalla muraglia
di spiriti provano un freddo insopportabile che li
prosciuga della loro forza vitùe. Per ogni round in
cui rimangono incastrate nella muraglia, le creatu-
re viventi devono superare un tiro salvezza sulla
Tèmpra o subire 1 punto di perdita temporanea
a1la Costituzione.

Tutte le creature viventi alf interno del raggio
di azione dell'incantesimo subiscono simultanea-
mente gli effetti di un incantesimo paura a meno
che non superino un tiro salvezza sulla Volontà
con una penalità di -5.

,{nche se intangibili, gli spiriti, data la loro
moltitudine, riducono la visibilità, oscurando la
r-ista, anche la scurovisione, oltre 1,5 metri. Una
creatura entro tale distanza è occultata (esiste una
probabilità del200h di mancare il bersaglio), supe-
rafafd,e disfanza è totalmente occultata (esiste una
probabilità del 500/o di mancare il bersaglio, e chi
attacca non può ricorrere alla vista per localizzare
il bersaglio).

Nei primi anni della Quinta Era, fino
a1la fine della Guerra delle Anime, l'ef-
letto del risucchio della magia esercita-
to dagli spiriti dei morti, potenzia dra-
sticamente l'efiìcacia di questo incantesi-
mo, infatti all'interno della sua area di
effetto, la magia cessa di funzionare (con
l'escusione degli effetti di Necromanzia),
come se si fosse circondati da un campo

antimagn.
Componente maten'ale: Un turibolo

pieno di incenso ottenuto dalla polvere di
cinque diversi tipi di non morti intelligen-
ti (vampiri, lich, mummie ecc.), a cui si da
fuoco per evocare l'orda sptntua/e.

Costo in PE;5.000 PE

PesToir ni BKUmA
Evocazione (Creazione)
Livello: Chr 3, Mag,/Str 3

Componenti: V, S, M
Tèmpo di lancio: I azione standard
Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per
livello)
Area: Una nube si propaga nel raggio di 6 m,
altezza di 60 cm

72 i"b-1 Cspîforei Dve

Durata: 1 round per livello
Tfto salvezza: Riflessi parziale; vedi testo
Resistenza agli incantesimi: Sì

Una densa, pesante foschia sí alza dal suolo, vitic-
ci di bruma si protendono ad intrappolare S.
ignari. Le creature che si trovano all'interno de,-
I'area di efletto delf incantesimo non riescono ,
muoversi. Possono respirare normalmente
muoversi a metà della loro normale velocità rico '
rendo ad un'azione di round completo per effe:-
tuare una prova di Forza o una di Artista dell"--

Fuga con una CD pari a 13 + il livello delf inca:
tatore. Una creatura che supera un tiro salvezz.
sui Riflessi non rimane intrappolata nella nebb-,
tuttavia alf interno dell'area riesce a muoversi sc'-

a metà della sua normale velocità. Ogni round. '
turno di gioco dell'incantatore, le pastoie .:

bntma tentano nuovamente di intrappolare qu:. -

le creature che le hanno evitate o sono fuggite
Componente matenla/e arcana: IJn fazzoletto :

seta attorcigliato, con varie annodature.

R$cnAfELA mInfALE
Ammaliamento (Compulsione) [nfluenza ffr€rltir:'
Livello: Chr 4, Mag/Str 4
Componenti: V, S, M,/FD
Tempo di lancio: I azione standard
Ruggto di azione: Medio (30 m + 3 m per lir-el,
Effetto: Ragnatele incorporee si propagano .'=
raggio di 6 m
Durata: 1 round per livello (I)
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E
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-3mperlivello)
.: :ropagano nel

2o livélli.',,':,":'.i,"ìr :' :

'{1lip:,,,-':::,,,,. 
:',:':,',"';.1..'' ::,,

Ghoul..'i',,:llì..',., :', : ì.: r.::'.

5"h"1,e1fo,(C, endé)
Zom,bir {G:tande),,,r .

Ttro salvezza: \rolonta nega; vedi testo
Resistenza agli incantesimi: Sì

Lincantatore crea una rete intangibile che intrap-
pola 1a mente di chi vi rimane catturato. Qualsiasi
r-reatura vivente che viene a contatto della ragnate-
,a deve superare un tiro salvezza sulla Volontà,
itrimenti rimarrà mentalmente paralizzafa e inca-
:ace di compiere qualsiasi azione fisica. Le creatu-
:e colpite hanno i punteggi di Forza e Destrezza

-ciotti a 0, ma sono in grado di effettuare unica-
:lente azioni mentali. Sfoúunatamente, mentre

ffIAGia -\r
sono paraìizzate, sono inenni. I nemici pote'obera
non solo approfittarsi di an ersari ilermi. rra
infliggere loro un letale colpo dt grazia.

Ad ogni round, una creatura intrappolata da
una ragnate/a menta/e può tentare di superare ur
tiro salvezza sulla Volontà per rentare di libera:-
si temporaneamente. Per quel round potrà agire
normalmente, ma se non si sposterà al di iuoir
dell'area di efletto, potrà ricadere preda cìe11a

ragnate/a menta/e al round successivo.
Componente maten'a/e arcana: Un pezzo d'an-

bra contenente una mosca.

R,$cwiamARE mor moRTi i
Evocazione [vedi testo]
Livello: Chr 1, Mag/Str I
Componenti: V, S, F/FD
Tempo di lancio: 1 round
Raggio di azione: Vicino (7,5 m * 1.5 m pe:
livello)
Effetto: Una creatura richiamata
Durata: 1 round per livello (I)
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza agli incantesimi: No

Questo incantesimo richiama una creafura ncr
morta che compare nel punto designato dail:r-
cantatore e agisce immediatamente a1 rurno i:
gioco di chi l'ha richiamata. Se I'incantatore è ir
grado di comunicare con la creafura poi:à
òomandarle di attaccare un particolar. .r"*i.o.
di non aftaccare o di eseguire altre azionj,

Una creatura non morta che è stata richiama-
ta non potrà a sua volta evocare un'altra creatura-
né usare nessuna capacità di teletrasporto o riag-
gio planare (con l'eccezione del viaggio etereo,. Le
creature non possono essere richiamate in ur
ambiente ostile, evento piuttosto raro dato che i
non morti non dipendono dall'ambiente circostan-
te per la soprar,wivenza. Tìrttavia, in zone dor-e il
viaggio etereo è impossibile, le creature ereree
(come i fantasmi) non possono essere richiamate.

Lincantesimo richiama una delle creature
tra quelle elencare al 1' livello nella tabella
"Richiamare non morti", presentata di seguito.
I-lincantatore può decidere che genere di crearu-
ra richiamare, e modificare Ia scelta ad ogni
nuovo lancio dell'incantesimo.

Per questo incantesimo, i non morti richia-
mati sono prelevati dal Fiume delle Anime che
permea il mondo, viaggiano sulle onde eteree e
appaiono ove indicato. Quando f incantesimo ter-
mina, la creatura ritorna al suo riposo.

Focus arcano: Un sudario.

RjcaiontARli nou rnCIKfi iÍ
Evocazione lvedi il testo di ncltiamare non moti [)
Livello: Chr 2,Mag/Str 2
Effetto: Una o più creature richiamate, di cui non
più di due possono trovarsi distanti più di 9 m

Questo incantesimo funziona come nlc/uamllre n07t

mortt' I tranne per il fatto che l'incantatore è in
grado di chiamare un non mofto a scelta tra le
creature elencate nella lista di 2'livello oppure 1d3
creature dello stesso tipo dalla lista di 1" livello.

fflseis cb 75
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(lcaiannAqn rron moqti IÌi
Er-ocazione fvedi il testo di n'cltiamare non mortì I)
Livello: Chr 3, Mag,/Str 3
Effetto: Una o più creature richiamate, di cui non
:iù di due possono trovarsi distanti più di 9 m

Questo incantesimo funziona come n'c/tiamare
t;0il ntqfti I, tranne per il fatto che l'incantatore è
rr grado di chiamare un non morto a scelta tra
le crearure elencate nella lista di 3" livello, 1d3
crearure dello stesso tipo dalla lista di 2" livello,
o:pure 1dl+1 creature dello stesso tipo dalla
-:s:a di 1" lir-ello.

RjcaiamAruE ron moe?i iV
Er'eq:'j6ng fr'edi il testo di nlcltiamare non moftì I]
Lir-ello: Chr 4, I,Iag,zStr 4
Efeno: Una o più creature richiamate, di cui non
:iù dr due possono trovarsi distanti più di 9 m.

Questo incantesimo funziona come n'c/ttamare
,;,tt: ntofti I. tranne per il fatto che l'incantatore è
:i qrado di chiamare un non morto a scelta tra le
.reaiure elencate ne1la lista di 4' livello, 1d3 crea-
riie dello stesso tipo dalla lista di 3'livello, oppu-
:e ldl-l creature de1lo stesso tipo da una lista di
li-;e-lo hJeriore.

(lcaiamA(E nom moe\ti V
Er-ocazione [r'edi il testo di n'cltzamare non mofti [)
Lirello: Chr 5, MaglStr 5
Effetto: Una o più creature richiamate, di cui non
::ù di due possono trovarsi distanti più di 9 m

Questo incantesimo funziona come n'c/tiamare
,:tt: ntoii I, tranne per il fatto che l'incantatore è
i:: grado di chiamare un non morto a scelta tra le
creaiure elencate nella lista di 5'livello, 1d3 crea-
rre dello stesso tipo dalla lista di 4' livello, oppu-
re 1dl=1 creature dello stesso tipo da una lista di
l:r ello inferiore.

fucniamALr non mcetÍ Vi
Er-eqa'161. [vedi il testo di nlclttarnare non mortì I)
Lirello: Chr 6, MaglStr 6
Effetto: Una o più creature richiamate, di cui non
più di due possono trovarsi distanti più di 9 m

Questo incantesimo funziona come nb/ttamare
r0tt /nz/ti I, tranne per il fatto che I'incantatore è
rn grado di chiamare un non morto a scelta tra le
creature elencate nella lista di 6" Iivello, 1d3 crea-
rure dello stesso tipo dalla lista di 5'livello, oppu-
re 1d4+1 creature dello stesso tipo da una lista di
lir-ello inferiore.

R.lcxinnnAR!: uCIn mow.tÌ Vii
Evocazione [vedi il testo di n'chiamare non morti [)
Livello: Chr 7,Mag/Str 7
Effetto: Una o più creature richiamate, di cui non
più di due possono trovarsi distanti più di 9 m

Questo incantesimo funziona come n'c/tiamare
non mortt' I, tranne per il fatto che l'incantatore è

in grado di chiamare un non morto a scelta tra le
creature elencate nella lista di 7'livello, 1d3 crea-
ture dello stesso tipo dalla lista di 6" livello, oppu-
re 1d4+1 creature dello stesso tipo da una lista c:
livello inferiore.

R,jcxiemARJ: Rorl mcn**t ViÌi
Evocazione fvedi il testo di n\lttamare non mofti I
Livello: Chr 8, Mag,zStr 8
Effetto: Una o più creature richiamate, di cui no-_
più di due possono trovarsi distanti più di 9 m

Questo incantesimo fiinziona come nlc/tt'ana.,,
non moftt' I, tranne per il fatto che I'incantatore .
in grado di chiamare un non morto a scelta tra l.
creature elencate nella lista di 8'livello, 1d3 cre;-
ture dello stesso tipo dalla lista di 7'livello, oppr,,
re 1d4+1 creature dello stesso tipo da una fisìa i
livello inferiore.

(lcxiamAR,J: nCIm moRfi iX
Evocazione [vedi il testo di n\ltiamare non mofti I
Livello: Chr 9, Mag/Str 9
Effetto: Una o più creature richiamate, di cui n,: -
più di due possono trovarsi distanti più di 9 m

Questo incantesimo funziona come n'ch/an;-:*,
non mortt' I, tranne per il fatto che I'incantatore .
in grado di chiamare un non morto a scelta tra .-
creature elencate nella lista di 9'livello, 1d3 cre=-
ture dello stesso tipo dalla lista di 8" livello, opp _-
re 1d4+1 creature dello stesso tipo da una lisia -
livello inferiore.

RJroqciARJ: mEtALLi
tasmutazione fTèrra]
Livello: Chr 4, Mag/Str 6
Componenti: V, S, M,/FD
Tempo di lancio: I azione standard
Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Oggetto metallico toccato, fino a l-
dm3 + 2T dm3
Durata: Istantanea
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza agli incantesimi: No

Come per I'incantesimo scolptre pietra I'incanta:,::
è in grado di mutare la forma di un oggen. '
metallo preesistente secondo le sue necessità- -,-,
esempio può costruire un'arma metallic4 tra_._-. --

mare un'armatura perché diventi della ra:.,,
appropriata. o dare vita ad un piccolo ogg.tto --
stico di poche pretes e. Rtjòrytare metatlr gli per::' .

te inoltre di mutare la forma di una porta me::
c4 creando un'uscita laddove non c'era o sid- -

done una. Anche se è possibile realizzarJb-.-.
porte e altri oggetti piuttosto grezzi, non è ùt-,-::.
possibile rifinirli adeguatamente, a meno che - _- -

cantatore non possieda 10 o più gradi :- -
lArtigianato o nella Professione appropriata. E.:.;:
il 30% di probabilità che una qualsiasi forma ,-,
includa delle parti meccaniche non funzioni.

Componente mateia/e lucano: Un set di atr:-.':
da artigiano.
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:: a scelta tra le
,-.-ello, 1d3 crea-
:' Ìir-elIo, oppu-

ia una lista di

(fi Yiii
-:;ri lton mortî I)

::te. di cui non
::- :iù di 9 m

',:ne nc/ziamare
: ,"ncantatore è

:- a scelta tra le
,-,':Llo. 1d3 crea-
l= hr-ello, oppu-

:a una lista di

R.tÌ ix
-,;r. ilon mortz'I)

:::e. di cui non
.:: :iù di 9 m

' =,e n'c/uamare

' -'rhcantatore è
:: a scelta tra le
-.';llo. 1d3 crea-
t= livello, oppu-
. ia una lista di

-1

:--=:o. ltno a 2/

--:'; f incantatore
: r.:n oggetto di
-: necessità. Ad
:=11ic4 trasfor-
.-:: della taglia
,,:r oggetto arti-
,.;,i-r'gli permet-
. Dorta metalli-
. era o sigillan-
:eilizzare bare,
r: non è invece
:reno che I'in-

::Ì gradi nel-
::ocriata. Esiste
-s:.si forma che
: ::nzioni.

- :et di atfrezzi

RinfruBccin KE il nraeico
Divinazione
Livello: Brd 2, Chr 2. Drd 2.Mag/St 2

Componenti: V, S, F/FD
Tèmpo di lancio: 1 round
Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni
2 livelli)
Area: Emanazione a forma di cono
Durata: Concentrazione, fino a 1 ora per
livello (I)
Tiro salv ezza: Nessuncr
Resistenza agli incantesimi: No

Lanciando questo incantesimo, l'in-
cantatore è in grado di individuare
l'aura persistente della magia, anche
dopo che si è dissolta. A seconda
dellaîorza della magia, può essere in
grado di rintracciarla fino alla fonte,
si tratti di una creatura, di un incan-
tesimo o di un oggetto magico.

Una volta lanciato I'incantesimo,
i filamenti persistenti della magia
diventano nettamente visibili. Se l'in- :

iridescenti ricondurranno f incantato-'ii:::

destinatario. Laddove sono stati lanciati "'ilir':::::,

molti incantesimi o sono stati utìlizzati
molti oggetti magici, i filamenti possono apparire
come un intricato groviglio.

Perché I'incantatore possa scegliere un fila-
mento di un particolare, occorre innanzitutto iden-
tificarlo con una prova di Sapienza Magica (effet-
tLrare una prova per ogni filamento; CD 15 + livel-
1o dell'incantesimo, oppure 15 + la metà del livello
dell'incantatore per un effetto non appartenente a
un incantesimo).

I filamenti permangono per lungo tempo
anche dopo che la fonte originaria si è dissipata
,nel caso di un incantesimo) o sia stata distrutta
,nel caso di un oggetto magico). Lalunghezza di
lm filamento dipende dalla sua forza origlnaria:

TaeeLLl 2-4: Dunara orrL'AURA pERstsrENTE

Forza Durata

originaria dell'aura persistente

Debole I d6 minutilivello

(incantesimi, effetti dì 0-2';

oggetti magici minori)

MóiiJ€ràtà:r:ii:::::t:::,:.it::t:::i::l::l:att:l:::,t::::ti:lì::]:ìl:::::l:d6ia l:0iìi'*iliiii.itit:::,

(incantesimi, effettì di 3'-5" livello;

oggettl magici moderati)

Forte I d6 ore

(incantesimi, efíetti di 6'-8" lìvello;

artefatti mìnori)

sihiàtljiitJ-qtj:i'::lli.trill'lllr:.iitll.,l.,ì::,,ilrli::i!,as:Éi.qr4i:::...r,.:,..,:,

(incantesimi di 9' livello;

'::::,::,artefatti maggiori)

I filamenti della magia non sono condizionati
dalle condizioni fisiche circostanti, pertanto se

conducono I'incantatore laddove egli non può

fffgcts (\,
andare (ad esempio ín aria e l'incantatore non è
in grado di volare), la sua abilità nel seguirle
può risultarne inficiata.

furoso EtERlro
Necromanzia
Livello: Chr 8, MaglStr 8

Componenti: V, S, M,/FD
,,,,,..' ,.. Tempo di lancio: 7 azione standard

Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Un cadavere
Durata: Permanente

:i: Resistenza agli incantesimi: No

I-lincantatore chiude un cadavere
dentro un guscio d'ambra pratica-
mente indistruttibile, preservando-
1o dalla decomposizione e proteg-
gendolo dai danni.

Il cadavere viene custodito
come se si trovasse sotto un incan-
tesimo stast' tempora/e. Nessuna
forza o effetto è in grado di dan-
neggiarlo alf interno del sarcofago
d'ambra, né il corpo può essere
raggiunto dagli effetti di un incan-

p]iii:3i'' tesimo magico. Risulta proteno
.11ilt' contro i danni del tempo, non sog-

:11i;ri;:ìi' getto a decadimento o decomposizio-

all'interno della bara non può venire contatra-
to, resusc/tato, nanimato.

Il sarcofago d'ambra, translucido ed estrema-
mente resistente al danno, ha uno spessore di 2.5
cm per livello dell'incantatore, awolge il cadar-e-
re come unbozzolo e ha 30 punti ferita per ogn-1

2.5 cm di spessore, con una durezza pari a 15. Se
la bara viene distrutta, il corpo al suo intemo
viene privato dell'incantesimo, quindi da quel
momento in poi il processo di decomposizione
riprende normalmente.

Un incantesimo /tbertà lanciato contro i.1 sar-
cofago d'ambra riesce a dissolverlo, così come gli
incantesimi duîdenq duideno /tmitafo o miracol0.

Componente mateia/e arcana: Un pezzo d'am-
bra contenente il corpo intatto di un insetto o
altra creatura.

Ssncvr pi ERs.Go
Tiasmutazione
Livello: Chr 3, MaglStr 3
Componenti: V, S, M,zFD
Tèmpo di lancio: I azione standard
Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Creatura toccata
Durata: 1 round per livello
Trro salvezza: Tempra (innocuo)
Resistenza agli incantesimi: Sì

Questo incantesimo consente di assumere tem-
poraneamente le caratteristiche di un drago,
conferendogli resistenza contro gli effetti della
paura dei draghi, contro la loro magia e contro
le loro armi a soffio.

Per tutta la durata dell'incantesimo. la crea-

re sul percorso dell'incantesimo. Così 'i:*ll$
sarà possibile risalire alla sua fonte o al ".1::::1:
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(\., CopÈ?cLm ffiqrn
rura protetta non subisce gli effetti della presen-
za terrificante di un drago. Riceve inoltre un
bonus di resistenza di +1 per ogni 5 livelli del-
l incantatore (bonus massimo di +4 al 20" livel-
1o r a tutti i tiri salvezza per resistere a qualsiasi
incantesimo, capacità magica e capacità sopran-
narurale dei draghi rivolte contro la creatura
designata. Lincantesimo protegge solo contro
rn singolo tipo di drago (rosso, bianco, oro ecc.)
i.-signato al momento del lancio dell'incantesimo.

Contponente mateno/e arcana: Un scaglia del
irago del tipo da cui ci si r,rrol proteggere.

Srconpe vita
\ecromanzia
Lirello: Chr 6

Componenti: V, S, M, fD
Tempo di lancio: 10 minuti
Ruggto di azione: Contatto
Bersaglio: Creatura vivente toccata
Durata: 1 giorno per livello o finché non viene
scaricato
Tiiro salvezza: Nessuno (innocuo)
Resistenza agli incantesimi: No (innocuo)

Questo incantesimo, che può considerarsi un
::no panicolare di contmgenza, permette all'in-
c?nratore di proteggersi, o di proteggere una
cieaftlra toccata, da morte impror,wisa.

- Se il personaggio si ritrova con -10 punti
ierrta o meno, se sta morendo a causa di danni
:rassicci. se è stato attaccato da un incantesimo
,: efi'etto di morte (come per esempio a//uctnazio-
,:, norÍa/e, dio de//a mofte ecc.), seconda zttta
r1r:a subiio in firnzione e lo riporta in vita.

-\Ia ritornare dal regno dei morti è una
p:or-a ardua. Quando viene rianimato, il sogget-
to perde un livello (o 1 Dado Vita), comé se
aresse perso un livello o un DV a causa di una
cieatura che risucchia energia. Se il personaggio
è di 1" livello, perde invece 2 punti îla
Costiruzione (se ciò dovesse ridurre il suo pun-
ieggro di Costituzione a 0 o meno, allora non
:otrà essere rianimato). Esiste una probabilità
del 509/o che un personaggio morto avendo già
memortzzato questo incantesimo, perda dopo
essere stato rianimato qualsiasi altro incantesi-
mo. oltre a quelli che normalmente avrebbe
perso a causa della perdita di livello. Una crea-
rura in grado di lanciare incantesimi, che però
non li prepara (ad esempio uno stregone) ha una
probabilità del 50% di perdere qualsiasi slot di
incantesimi non utíIizzato come se I'avesse usato
per lanciare un incantesimo, oltre agli slot che
normalmente avrebbe perso a causa della perdi-
ta di livello.

Una creatura rianimata ha un numero di
punti ferita pari ai suoi Dadi Vita del momento.
Qualsiasi punteggio di caratteristica che {osse
s\\sìr\s\\st"\\renepsr\utsa\\.\.ururr\e\t"
riarrircraziorre i nonrra\i.le\eri e rna\at\ie \e\Bo-
no curati, mentre ciò non awiene per le malat-
tie e le maledizioni magiche. Anche se I'incante-
simo cicatrizzale ferite mortali e pone rimedio a
quasi tutti i danni letali, perché la creatura possa
essere rianimata il suo corpo deve essere integro.

Altrimenti, le eventuali parti mancanti risultera:::
mancanti anche dopo la rianimazione. Ltinca:..
simo non agisce in alcun modo né sull'equipa!.
mento né sugli averi della creatura morta.

Una creatura che sia stata trasformata in ,
morto o che sia deceduta per cause narr.._
(come la vecchiaia) non può essere rianir:: _

attraverso questo incantesimo, così come ..
possono esserlo costrutti, elementali, ester.- :

non morti.
Componente mateia/e: Una mistura di merc'_-

e polvere di diamanti per un valore di ah-
5.000 mo, che deve essere contenuta in una fi,.*, _

cristallo e custodita personalmente dalla pe:: -

su cui viene lanciato f incantesimo seconda tii.:

Sfoqnro sTiGECI
Evocazione (Convocazione)
Livello: Mag/Str 5
Componenti: V, S, M
Tèmpo di lancio: 1 round

\lggi" di azione: Lungo (120 m + 12 m p€r -"':-
Effetto: 1-4 stormi di uccelli stigei
Durata: 1 minuto per livello
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza agli incantesimi: No

I-lincantatore evoca uno stormo di uccelLi =:..
esseri simili a pipistrelli che si cibano del s::_-
delle creature viventi. I-incantesimo evoca 1 .:
mo di 1d4+4 uccelli stigei ogni 5 livelli dell :-: --
tatore (massimo 4 stormi), che può dirige: , "

attaccare qualsiasi greatura entro il raggio c_ . --

ne. Gli uccelli obbediranno alle sue direttive. : _

vendosi secondo le indicazioni, ma manteneir: .

formazione in stormo. Alla fine dell'incantes::,
uccelli spariranno.

Componente maten'a/e arcona: La probosc:. .

un uccello stigeo.

Svrr,sru: r,A FoR$tA KEALE
Abiurazione
Livello: Chr 7,Mag/Str Z
Componenti: V, S

Tèmpo di lancio: l azione standard
Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per lì-;=_
Area: Sfera del raggio di 3 m
Durata: Istantanea
Ttro salvezza: Tempra nega
Resistenza agli incantesimi: Sì

I-lincantatore costringe tutti i mutaforma .al --r,,
no dell'area di effetto a riprendere le lor- -.,,,.

sembianze. Quando viene lanciato I'incan::.',r
qualsiasi creatura con il sottotipo dei muu:,::: ,,

o le creature sotto l'effetto di a/terare se sfes:: *,."..."

notfou, nefanolàsi di un oggetfo. /ras.1fònn;::
altrl effetti di trasmutazifre, devJno sL:,:-:r.
krrrrediatqrcretrte,rslr:rss{rer,r.tsrr\b\qi::--,,

ìrassurcreranno\a\or o \orma oÀp1nl .-
La trasîormaz\one îorzata è ùd.r:"--r,l- 1"urì\\\turmru,

lI tiro salvezza, oltre a riprendere le ;=. lli*lrtlltililur{f,ir

ze, le creature soffrono una perdita ia:::r:,inirilllulurxi,i,, lrr

2d4 punti di Costituzione, e fino a q-r - ,,

punti non vengono riacquistati, i muta-ì_:_.
possono ritrasformarsi.
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:- :larlii risu_lteranno

-::r:-aone. I-incante-
:- -; suli'equipaggia-
::i:E llorta.
: ::.sirmata in non
:Èr cause naturali

- - essere rianimata
-,:. così come non
..::t:ltali, esterni e

:r-.tia di mercurio
* ;iore di almeno
:;.'r-ia in una fiala di
:.:1ie dalla persona
'::-l ,,:crtnda olta.

12 m per livello)

: - di uccelli stigei,
rbano del sangue

s::no evoca 1 stor-
5 ìii elli dell'incan-
: può dirigerli ad
- I raggio di azio-
s.-;e direttive, muo-
::; mantenendo la
:elf incantesimo gli

I a proboscide di

\EALE

:-rrd
-3mperlivello)

::atbrma all'inter-
:ere le loro vere
:;l l'incantesimo,
,, del mutaforma,
*;re se stesso, meta-

-ras1fònnaztone o
:etono Sqperare
r 'ulla Tempra, o
:itana.
.:,lorosa. Fallendo
le r-ere sembian-

- temporanea di
:,,:, a quando tali
nutaforma non

,. Nemmeno gli incantatori possono ricorrere
*? * r! * ?út !' prim.a di aver riguad agnato i pun ti
Jerra Lostltuzrone, rnfatti sono colti da vertigini
che gli impediscono di completar" l,irr"u.i".i..,o
trattare il soggetto come se fosse frastornato per

1 round).

VÌsto oi pin?nrr
Divinazione
Livello: Chr 3, Drd 2, MaglStr 3
Componenti: V, S, F/FD
Tèmpo di lancio: 7 azione standard
Raggio diazione:Medio (30m + 3 m per livello)
^lrea: Emanazione a forma di cono
Durata: Concentrazione, 1 round per livello (I)^î:rro salvezza: Nessuno
Resistenza agli incantesimi: No

Tì,rttavia la scuroiisione o la "fi;". ;;;;;:;;
Iare funzionano normalmente 

"o" à;;àLncantesimo.

L'incantatore è in grado di vedere attraverso la
îerra e la_pietra come se non ci fossero, e quindi
può stabilire con esattezza quel che giace ai di la
di barriere solide. er.resto iÀcantesiÀo non può
essere usato per vedere attraverso il metallo; le
strutture metalliche (per esempio lo scheletro di
un edttrco) o le vene minerarie della terra appa_
iono normalmente e possono oscurare ztista di
).tetra (dr conseguenza questo è un incantesimo
dawero prezioso per i minatori). I depositi cri,
stallini e minerali appaiono invece cóme indi_
stmte macchie colorate (il colore dipende dal
diverso tipo di cristallo o minerale). L",org.n_
ri d'acqua sotterranee riescono ud ortu"oìà..
questo incantesimo, che infatti non consente di
redere attraverso l'acqua.

Lincantesimo non migliora la visione natu_
rale, per cui se un individúo .rorm"lmerrt. non
è in grado di vedere al buio, guardando attra_
rerso un muro in una stanza assolutamente
buia non.sarà in grado di distinguer. d.;;;t;.

mîAcio cì\,
. Con quell'arma, il paladino uccise il grande

drago rosso Firefang, mà rimase u r.ru uoltuì."i.o
nello scontro. La lama passò di mano in mano per
varie generazioni. finché non fir donata al primo
Portavoce del Sole di eualinesti, quale p"grio a.;
"legami" trale due rarze.

, Tutt'oggi Ia Stella perdutarimane uno dei tesc>

1 pii importanti di Qualinesti. prima del
Cataclisma, il Portavoce saìebbe stato disposto a
co^nsegnare la lama agli elfi paladini perché fosse
rnferto un duro colpo contro la Reeina delle
leneb_re. Dopo il cataclisma, gli elfi funavia temer_

tero che,l'oggetto poGsse ."4-.r" in mani indegne
di brandirlo e perciò lo nascosero nei forzieri
segreti di Qualinost.

La Ste//a Perduta ricomparve durante la
Guerra delle Anime, nelle màni di Laurana- il
Generale Doraro, che ne utilizzò i poteri -u*r.per. infliggere il colpo di gru)iu a ge.,t_
linthranox, la Minaccia Verde. 

"
La Stel/a Perduta è una spada bastarda. un.a:_

ma raramente utilizzata dagli elfi. È di fo.,rr"
semplice, con una lama d;acciaio scintillante
che no^n presenta macchie dor,,ute 

"ll" 
,ug!;e

o scalfitture. Lunico ornamento e .app.èien_
tato dallo zafîto stella, delle dlmensiàni d, ur
qugno umano, incastonato nell,elsa fodera-"a
di cuoio.

La Stella perduta è tna spada úasraroj;
rnca/zanle possenfe ma/edtzione' dei r/raqi :_Í
Lonîensce automaticamente a chi la- use :
talenti Competenza nelle Armi E.or.t -
(spada bastarda a due mani) e Incalz2yg. I
vero potere della lama risíede però nella
capacità di estasiare le creature malr agre
qrrando guardano lo zaÍfiro stella, -{ila li-iìr
del sole, quando la Stella perduta"i"r." ,oil._
vata in alto,-qualsiasi creatura malvagia in ur
raggio di 90 metri deve superare unliro s;i_
vezza sulla Volontà (CD 2l + il modiJìcaro_
re di Carisma di chi impugna la spada ù
e,s.sere amma/iala (come per-la capacità ba:_
dica ammaliare) e incapace di fare alrro i"
non fissare Ia gemma. Si tratta di un,azione
di round completo per ogni round in cui si
desrdera mantenere I'ammaliamento. Se rui_
tavía la spada viene abbassata, I,ammalja_
mento è spezzato.

,4ura: evocazione e ammaliamento fbne:
Lhello dell'incantatore: 18.; peso: S kg.

tancia abissale
Le dragonlance in1frn'on' e supen'on' si rivelaro_
no armi di capitale importanza che fecero

pendere la bilancia àal lato del N,fale a

Foctu arcano..Un cristallo di quarzo perfet_
:amente trasparente.

Oceeffi nffAcici

Stella Ferduta

-{ntica lama di fattura elfica, la Stella perduta è
uno.gej. pirlCrandi tesori di eualinesti, forglata
pe. Kariih Rìailirb ;il;i#::ii:ÌTlimpugnò
l.i combattimenti contro gli sgherri- di
Takhisis duranre Ia prima Gueù deiDraEhi.-

La leggenda vruole che la lama fosse sta"ra
concepita apposta per Kalith Rian. Mentre
lavorava sulla lama. il fabbro che la stava for_
giando, vide una stella cadente attraversare il

quello del Bene durante la Guerra delle
Lance, poiché i draghi malvagipvrurrr r Luagrrr Inalvagl non nuscl-

rono a reggere la potenza dalle sacre dra_
gonlance.

Ariakan, figlio di Ariakas, fondatore dei
Cavalieri di Tàkhisis, aveva una brillante
mente militare, e anche se una riluttante tre_
gua avrebbe unito i Cavalieri Scuri e i Solam_
nici nella gterra contro il Caos, Ariakan già
faceva piani per il momento in cui i d-ue
eserciti avrebbero combattuto I'uno contro

l'altro.

:,,
,.4

cielo. Si sentì inspiegabilmente spinto a cercare il
punto in cui la stella era caduta, pertanto abban_
donò il suo lavoro e trascorse la notte n.lla .ic.r_
c4 ma invano. Ritornando nella sua fucina il mat_
tino successivo, vide brillare uno zafiìro a forma di
stella tra la cenere ardente della fornace.
Ritenendo la pietra preziosa un dono degli dei, il
iabbro la incastonò nell'elsa della lama irima'di
presentarla a Kalith Rian.
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Resosi conto che le dragonlance costituivano
Ia chiave della vittoria, Ariakan chiamò a raccolta
i suoi maghi e chierici migliori perché forgiassero
le versioni sacrileghe delle dragonlance. Fu così
che comparvero le /ance ab*sa/t'(chiamate talora
Darklance). Solo alcuni di questi potenti strumen-
ti del male vennero creati prima della Guerra del
Caos. Dopo la scomparsa degli dei, la capacità di
crearne di nuovi andò perduta e, seîza l'aiuto di
Takhisis, non poteva essere recuperata.

Esistono due tipi di lance ab*sall, proprio
come ci sono due tipi di dragonlance: inferiori e

superiori. Lunica differenza tra le une e le altre sta
nel fatto chele /ance abìssalt'sono armi anatema de/
drago e colpiscono i draghi buoni anziché quelli
malvagi.

Solo pochissime di queste armi furono create
durante i mesi che precedettero la Guerra del
Caos e anche se si ritiene che esistano ancora, non
si sa dove si trovino.

Lancia abissale inferiore: Una lancia abtssa/e
tn/èn'ore può essere creata solo attraverso il rituale
che la Regina delle Tènebre aveva dettato ad
Ariakan. Il rituale necessita del raro meta//o dei dra-
gltt'ricavato da una delle poche sorgenti naturali
esistenti al mondo e anche del sangue di un parti-
colare drago metallico, infuso con l'essenza del-
1'oscurità.

lJna /anna abùsa/e tnifèn'ore ha una lunghezza
di circa 3 metri, e possiede una punta con barbigli
di color rosso ruggine montata su un'asta nera.
Una piccola svasatura, intagliata a rappresentare
un drago aggrovigliato in atto di lanciare una
fiammata, fornisce una qualche protezione a
impugna I'arma.

Una /ancia ab*sale i(èn'ore è wa lanaa anate-
ma de/ drago+1 che emette un baluginio scuro che
ha la capacità di assorbire la luce. Oltre alla pro-
prietà maledizione di drago, la lancia supera la
riduzione del danno dei draghi come se fosse
un'arma epica. Ha durezza t7 e 40 punti ferita.

lJna lanaa abissale infinbre ha un bonus di
potenziamento magico di +1, dato dal bonus di
potenziamento naturale del metallo da' draghi da
cui è ricavata.

Aura : ev o cazione forte ; Ltz, e / / o d e / /'in can ta tore :
8o; Prerequìst'ti: istruzíoni divine; Prezzo equtbalen-
te:15.270 acc.

Lancia abissale superiore: Una /ancia abis-
sa/e supen'ore può essere creata solo attraverso il
rituale che la Regina delle Tenebre aveva detta-
to ad Ariakan. Il rituale necessita del raro metal-
lo dei draglti ricavato da una delle poche sorgen-
ti naturali esistenti al mondo e anche del sangre
di cinque diversi draghi metallici, infuso con I'es-
senza dell'oscurità. Si tratta di un'arma sacrilega,
impregnata dei poteri della potenza divina del
male. Gli esseri buoni che tentano di toccare o
adoperare una /anct'a abissa/e supen'ore lo pagano
a caro prezzo.
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Più grande e più potente di una lanala abissale
injèn'ore,la lanaa abusale supenore è lunga più di 4,5
metri, con un grande scudo nero montato alla
base dell'asta. Lo scudo (o cappa) è decorato con
cinque teste di drago, che dalla base dell'asta si
sporgono verso l'esterno.

Una /ana'a abtssa/e supenbre è una /anaa anate-
ma de/ drago-|3 che emette un baluginio scuro che
sembra assorbire la luce. Come la lanna abùsa/e
z:n1fènore, supera la riduzione del danno dei draghi
come se fosse un'arma epica. Ha durezza23 e 70
punti ferita. Usata contro i draghi buoni, una /an-
aa abtssa/e supen'ore infligge 1 punto di risucchio
permanente alla Costituzione ad ogni colpo, oltre
ai normali danni della lancia e ai danni dell'anate-
ma bonus. Se chi la tfllizza ottiene un colpo criti-
co contro un drago buono, la lancia infliggerà un
numero di punti di risucchio permanente alla
Costituzione pari al suo livello del personaggio.

Una /anaa abtssa/e supenore conferisce due
livelli negativi a qualsiasi creatura buona tenti di
usarla. Tali livelli permangono fino a quando I'ar-
ma è tenuta in mano e scompaiono quando è get-
lata via. I livelli negativi non si traducono in una
perdita eflettiva di livello, ma non possono
comunque essere evitati in alcun modo (nemme-
no con gli incantesimi rutorare) mentre l'arma è

imbracciata.
Aura : evocazione forte; Lzb e//o de//'incantato rc.

20"; Prerequtsìti: istruzioni divine; Prezzo equtbalen-
te: 105.210 acc.

Falcione di Grirnwryrlf

Non si conosce il vero nome di quest'antica arma
le cui origini rimasero ar,'volte nel mistero fino a-

momento in cui non peryenne nelle mani c:
Dhamon Grimwulf, La lama gli fu donata da
Shimmer, un drago di bronzo femmina, che lc
aveva salvato dall'annegamento. Dhamon chia
mò I'arma semplicemente Falcione, fino a quandc
non cadde sotto l'incantesimo di una scaglì:
maledetta, infilzata nella sua gamba per opera cl
Malystryx, Signora Suprema dei Draghi, che lc
costrinse ad usare I'arma contro Goldmoon. Ne-
momento in cui Dhamon la colpì, I'arma si ritor-
se contro di lui, bruciandogli le mani, poich.
I'energia sacra di cui era intrisa si ribellò contr
un simile uso.

Dhamon perse il Fb/ubne, che passò a R.:
Mer-Kell, la cui intenzione era di utilizzarlo pt.
vendicare la morte di Shoan, suo primo amor-
Rig conservò I'arma fino alla sua morte, a\,ryenu:i
per mano degli scagnozzi di Sable, nella città i
Shrentak. In quell'occasione il Iù/u'one pervenne :
Nura Bint-Drax. Il Drago d'Ombra del Ca-,
l'avrebbe restituito a Dhamon, rna tl Fa/oc'.
scomparve dopo essere stato usato per sconfigr.-
re il Drago d'Ombra del Caos.

Lasta del Fa/ctbne raggiunge únalunghez;za -

1,5 metri, e presenta complesse incisioni di ucce

'.
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li in volo. Sull'asta è fissata un'ampia ascia, assicu-
rafa da una punta di lancia in argento. Lintera
arma è incredibilmente leggera ed equilibrata, di
color blu argento. Si tratta di un jà/crbne vorpal
mca/zante possente sacrol3.

La composizione adamantina dell'arma le
consente di superare naturalmente Ia durezza dí
altre armi o oggetti, ignorando una dtvezza infe-
riore a 20. Quando viene usato in battaglia, il
Falulone di Gnlmuulf riluce di un'ardente iride-
scenza azzurrina, aiche se la luce non è forte
abbastanza da fornire illuminazione.

A causa delle alterazioni causate da Nura
Bint-Drax e dal Drago d'Ombra del Caos, il
Iùt/cione di Gn'mutulfnon è più un'arma sacra, ma
anarc/ttlca.

Aura: evocazione moderata [Bene come
sacrai Caotica come asstomattlcaf, necromanzia e

trasmutazione forte; Liae//o de//Tncantatore: t7"i
Peso:3,5 kg.

Collare dei segugi

In origine questi collari vennero realizzati dagli
ogre sciamani di Kern per controllare meglio i cani
da caccia selvaggi di Kern. Se messo al collo di un
canide, e pronunciando la parola di comando
appropriata, il collare costringe I'animale ad obbe-
dire ai comandi di colui che ha attivato il collare. Il
canide obbedisce volentieri, come se il collare lo
costringesse a considerare il padrone come ami-
chevole. Quest'oggetto non conferisce nessuna
capacità di comunicare, per cui il canide sarà in
grado di obbedire solo a comandi che già conosce,
quali ad esempio "riporta", "attacca" e "insegui'l

Gli ogre sciamani pervennero per puro caso
ad un ulteriore ufllizzo del collare, più sinistro. Se

quest'ultimo infatti viene messo al collo di un
umanoide, provoca una scossa dolorosa che
infligge 1d4 danni elettrici all'umanoide che si
rifiuta di obbedire al comando dato. Il collare non
costringe mentalmente la persona ad ubbidire, ma
questa soffrirà se non lo farà. Nel momento in cui
il collare viene messo per la prima volta intorno al
collo di qualcuno, quest'ultimo può effettuare un
ttro salvezza sulla Volontà con CD 17 per evitare
che il collare sia "accordato" a lui. Solo la persona
che ha messo il collare può anche rimuoverlo.

Aura: ammaliamento debole e invocazione
debole; Lbello de//'t'ncantatore: 5"; Prerequisiti:
Creare Oggetti Meravigliosi, charme su ant'mali,
:tretta ilòlgorante, sugguh'one; Prezzo equrualente:
+5.000 acc: Peso:0,5 kg.

Parete rnagica

\nche questo oggetto magico, il cui aspetto è

quello di un semplice gomitolo di corda di circa 6

rnetri, fu creato dagli ogre sciamani di Kern per
aiutare I'opera dei loro saccheggiatorínelle razzie
: danno degli elfi Silvanesti.

Stesa per terra, la corda (che può anche pre-
sentare delle lievi torsioni ma che deve fonda-
nentalmente essere diritta) può creare istantanea-
:nente, previa parola di comando, un muro dz'pt'e-

.ra, alfo 3 metri, lungo 6 e spesso 1,5. una volta
lreato, il muro non è magico e diviene permanen-
:e. Tuttavia, nei primi cinque minuti successivi
lla creazione, l'atmosfera magica del muro impe-

fmA6is crs
disce a qualsiasi incantesimo di 4" liveilo o inlè-
riore di funzionare entro una dislanza di tre meri.

Aura: evocazione moderala e abiurazione
moderata (i primi 5 minuti dopo la creazione :

Lhe//o de//'mcantaÍore: ll"; Prerequisìtt: Creare
Oggetti Meravigliosi, globo dî mz.,u/neraÚi//tà, nta*:
dî pietra; Prezzo egutbalente:6,050 acc; Peso: -.

Elmo dei titani

Questo elmo, che per dimensioni si adatta ali:
testa di un ogre (umanoide di taglia Grande . 

=
di bronzo e presenta delle complesse incisic,::
decorative in stile classico, con un parana-io ú

dei paraguancia che arrivano fino ail'osso cc-
collo. La calotta liscia dell'elmo è intarsiata d c::'
e decorata per rappresentare il simbolo sacro c
Tàkhisis: un drago a cinque teste, mentre sui o:::-
guancia sono raffigurati in argento degli ogre ri-:-
ni.

Una volta indossato e pronunciata la p'ai': -:
di comando, I'elmo si "sintonizza" con ch -
indossa, conferendo un bonus di competenza -{
alle prove di Carisma e a tutte le pror-e ba.aie .,--
Carisma, nelle situazioni che richiedono ,a r;-.-
zionarsi agli ogre, un bonus di competenza -l :
prove analoghe che coinvolgono gobLinoir. -
infine una penalità di -4 nelle prove efi-emraiÉ :r--
confronti di qualsiasi altra razza. Chi indossa . =-
mo è in grado di comprendere, parlare e leq:e:=
Ia lingua degli ogre e, se non è a sua r-olta un o5;
l'elmo gli conferisce un bonus di der-iazior:e -l
alla CA e scurovisione con un raggro di lF rreir

Gli ogre che indossano l'elmo oftenqo;r-
tutti i benefici sopra elencati, ma al posto ie-l1
capacità di comprendere e parlare l'Ogre. ler:rr
funziona su di essi come un e/mo de//a Í;i:i,;::-;
orc/tesca, permettendo di usare t'ndti'idua:iq,;: .i,:
pensten'con qualsiasi altro ogre entro un ràg<-- -
di otto chilometri, e di inviare un messag=-,-
telepatico a chi sia già stato oggetto di una,t:-
tura superficiale del pensiero (consentendo r:..i
comunicazione a doppio senso).

Chi indossa I'elmo inoltre è in grado di i:no i:-
re un comando ad un numero massirno di l -'r.

ogre con cui si sia "sinfonizzalo" e di cui conosc;
il nome. Tàle capacità funziona come un incanle-
simo suggestz'one. Gli ogre che ricevono il conan-
do non hanno diritto a nessun tiro salvezza le:
resistere agli e{letti della suggesttotze, anche ,t
qualsiasi creatura del sottotipo ogre, non consiCe-
rata perciò un ogre vero e proprio (come aC

esempio i mezzogre, gli ogre magi e i minotauri
hanno diritto al loro salvezza (Volontà sah-'a- CD
15) per opporre resistenza al comando. Gli ogre
titani non sono colpiti dal potere di suge-rÌ:c::,
dell'elmo.

,4ura: ammaliamento e divinazione modera-
ta; Lh ello de// incantatore : 12" ; Prererluìvti : Cr eai e

Oggetti Meravigliosi, r'ndiuiduazr'one deí pen,tí;.r.
/t'nguaggt, scudo, sugah'one, íl creatore deve essere

un ogÍe; Prezzo equhta/ente:116.000 acc.

Spada delle lacrirne
La spada delle lamme è lunga, sottile e scintii-lan-
te, con l'impugnatura tempestata di pietre prezio-
se e priva di guardamano. I1 gioiello più rimarche-
vole è un grosso smeraldo scuro al centro dell'el-
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sa, che si illumina quando la spada colpisce un
nemico. Quando l'arma affonda nella carne, chi si
trova vicino ode un lamento provenire dalla
spada, abbastaizapotente da spaccare la pietra e
1e armature. Sargonnas creò quest'arma per utiliz-
zarla personalmente o perché fosse brandita da
un suo campione oscuro durante I'Era dei Sogni.
Huma la portò per un certo periodo e la usò con-
tro il grande drago Wyrmfather. Sargonnas e il
minotauro Aryx la usarono contro le Spire e i
\fagori durante la guerra del Caos.

La spada è intelligente (Int 14, Sag 12, Car 12,
Ego 15) bisbiglia nella mente di chi la brandisce
per piegarlo al suo volere. Ama solo la morte e la
distruzione e tenta in ogni modo di trasformare chi
la possiede in un sanguinario signore della guerra.
Huma era fofte abbastanza da dominare la spada e
usarla a fin di bene, ma non tutti coloro che la
impugnano sono altrettanto forti. La spada rim-
piazzerà. il suo possessore con uno migliore, se ne
ar-rà la possibilità. Essa si ciba dell'energia vitale
delle creature che uccide, ma non può fare altret-
tanto con le creafure del sottotipo del caos.

La spada delle lacdme è una spada del fuxo
;itale ffilata+s. Chi la indossa può usare a piace-
re i talenti Riflessi in Combattimento e Spezzare
\Iigliorato. La spada è malvagia e se chi la usa

come I'incantesimo omonimo) e oflre protezione
come se chi la usa godesse dell'efletto delf incan-
tesimo iinterdizione a//a mofte.

I1 vero potere della mazza è conosciuto come
il bacio de/la morte. Se I'arma viene usata per inflig-
gere il colpo di grazia (l'attacco portato con que-
st'arma riduce la vittima a -1 punti ferita o a
meno), \a mazza lancia simultaneamente nntocco
di morte e antmare moftt. La vittima ha diritto ad
un tiro salvezza (Volontà CD 20) per resistere. Se
fallisce il tiro, viene uccisa sul colpo e poi resusci-
tata come uno zombi sotto il controllo di chi
brandisce la mazza.

Dato che quest'ultima assorbe I'energia vitale
dell'individuo ucciso, ripristina 1d8 punti ferita al
suo possessore (che non possono superare il
numero massimo dei suoi normali punti ferita), gL:

conferisce un bonus profano di +2 alla Forza, e glì
aumenta l'efletto livello dell'incantatore di +1. I
bonus alla Forza e al livello dell'incantatore dura-
no 10 minuti per DV della creatura uccisa. t
bonus massimo alla Forza fornito daIla mazza è

pari a +10 e f incremento del livello effettivo dei-
I'incantatore non può superare *5. Questo no:
sembra limitare il numero di zombi chela mazzt
è in grado di animare e controllare.

Aura : necr omanzia forte Ltb e//o dell'incan ; -

tore:20"; Peso: 5 kg.

I ,: :l :ilr |i
":,4XU

l ,- -
)ntil t

:";î ;. li LL

ll -- -
,'l'''11-rt $riìI Til
llffl:]Il'r:Ul

lf li.-rL[:I

!-.:ll, il::r:

lll,ir Îr:l J

úil ti- ll T

i- il*h

iltiJit[ J]ntÍl
iiil I'r,,' :t)'l: I |Lîn I
"if,i l

lli lil* 'r'ú

rf"".iu

! L JL I].

irú.i r ill.Lr]i...

llllf 
, 

:ri_ri

''lllll:,nî't y
) irruiliiil;li:lniu ,,

dLlrllltll ll,[r
'::rLuiliTlì[]t 

itt.rl

lllìi,lllrr|Ir ìli^r

;lllllLL;il::ii úú L

iltllllLLiiLnlii r,'r',i+

lfrrT I tr-i .r

lf'lLllhr

I ilJuiill"ll-i r ,l].I:

ilLlilrr- *1 !:ilr
îlllllll'll lìr r :

''lllliLlrllì'lllr r:flT :ìLi:

". , rf'lril:
lliinililiill,!,lil1,il r li'
,Ífi([l]I!r :illlrll

mie ;. ",ltf,lr

itttÌtitUttttltil]1| Un':l
llll li)llltll4mllil;ri1r,

{il[ u-! . ,1

lilllulriltu "111,'-

''vxilllllllf||i; t, : l1r
ilm' i- î

lì)ll illllllllNliliillllllil ì,, r'1

;)llltillltllrl rfj| n]

: :, 
"''f '

t]llliiiutti.,l,,rli,uirlr

miii' :i::it, r t
tflifilffi'lllll., r"9'r]l

lllllÎl[it]ltrtiiffr'1 li.r

llllllllllilliiilill* r:,li:r[l

rilll]n'rnr:u:l 
'ilr

l)))lì!Íil#lll'li 111*,ir

rlLLi;i]l [I
1ll[l1jjj||u:1lil. 1

illflllllllllllllllll, l: 1

rll$iri $ll ,rrrlr I i

r\ìllll I r ll -l 'l r'l*r

iiilll rllllti::iilltiiì1fi'*.

lllllllllLlll|llfi]ifliiuìii :î: 1rl

llllulilllrlll|lis I'1!

iliill'"il -;L1 .l

non 1o è, tenterà di aggiogarlo al suo controllo.
Aura: necromanzia forte e trasmutazione

moderata; Lhe/lo de// t'ncantatore: 17"; Prerequisitì:
Creare Armi e Armature Magiche, atremitò ffila-
ro, tùucchio di energia, il creatore deve essere mal-
rago: Prezzo eguùtalente: 109.3 15 acc.

Bacio di Mina
il Bao'o di Mtna è un potente artefatto. Si dice che
sia appartenuto all'ex alta sacerdotessa della dea
iella morte Tàkhisis. Nessuno sa come Mina entrò
ìn possesso di questa mazza, dato che durante la
Guerra delle Anime usava una morning star.

\bci discordanti, che si diffondono a macchia
d'olio in tutte le locande di Ansalon, riferiscono
che N{ina sarebbe stata vista in un dato luogo in
compagnia di un minotauro, oppure da tutt'altra
parte accompagnata da un aflascinante straniero.
Su un unico punto tutti i racconti concordano, vale
a dire sulla straordinaria arma brandita da Mina.

Il Bacto dz Mtna è wa mazza pesante intera-
mente d'oro massiccio, manico incluso. La testa
della mazza è composta da quattro punte agget-
tanti, equidistanti tra loro. I1 manico è lungo
circa 60 centimetri e owiamente l'oggetto è
pesantissimo.

Il Baao di Mtnafiinziona come una mazza de/

fenmento sacn/ega tocco de/fantasma*5.Per tutto il
tempo in cui è tenuta stretta in mano, conferisce
una znstone de//a mofte costante (che funziona
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Congegner per viaggiare nel úernpe
Il tuo tempo è il tuo,
Anche se ci viaggi attraverso.
Le sue distese vedrai
Tirrbinanti nell'eternità.
Non ostruire il suo flusso.
Aflerra con fermezza la fine e I'inizio,
rigirali su se stessi come un granto,
e tutto ciò che è sciolto sarà ancorato.
Il destino sarà sopra la tua testa.

11 congegno per z.thggiare nel tempo è forse u.-..
dei più famosi artefatti superstiti dell'Era ;:
Sogni. Si presume che sia stato costruito in r
luogo misterioso conosciuto con il nome -
Incudine del Tempo, e che sia rimasto in poss:r-
so del Maestro della Torre dellAlta Stregoneri: :
Wayreth. Il congegno venne ideato per viagg,:-:
nel tempo. Le restrizioni prescritte al flusso te--
porale (probabilmente proprio dal Dio Suprer: -

vietano a chi usa questo artefatto di alterare il p,:-
sato o il futuro, e gli impongono di rn&nr€r-:.,
semplice osservatore. Luso del congegn,: :
appannaggio esclusivo delle Prime Razze =-i-
umani, ogre), poiché f intrusione di quelle ;"-r:

sono conosciute come le razze della Gem"l
Grigia (kender, gnomi, nani dei fossi e minota.::
potrebbe costituire un pericolo per il flusso t.:*
porale, in quanto il Caos legato alla loro cre::-:*
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ne introduce un elemento di imprevedibilità in
grado di alterare il corso degli eventi.

Per moltissimi secoli, il congegno per ztz'aggtare

nel tempo rimase nascosto nella Torre di Wayreth,
fino a quando non fu donato a Caramon Majere
da Par-Salian, nella spetaîza che, viaggiando a

ritroso nel tempo, Caramon si sarebbe reso conto
che era impossibile redimere Raistlin.

Quando il kender Tàsslehoff Burrfoot decise
di poter lasciare che il suo amico viaggiasse da
solo nel passato, saltò nel flusso temporale gettan-
do sia il passato che il futuro nel caos.

I viaggi nel tempo di TàsslehoffBurrfoot sono
stati ampiamente narrati, ma Ia verità circa le sue

al'ventuie è ancora argomento di discussione. È
comunque fuor di dubbio che l'uso dell'artefatto
da parte di Tàsslehoffebbe un impatto significati-
vo sul congegno per ztîaggiare ne/ tempo.

Originariamente, tale
congegno era in grado
di trasportare vari
individui, anche
se il viaggio di
ritorno era poi
possibile soltanto per uno di
loro. Quando I'artefatto si ruppe,
mentre Tasslehoffsi trovava nellAbisso, i
suoi poteri vennero alterati dalle riparazíoni com-
piute da uno gnomo pazzo di nome Gnimsh, e fu
allora possibile che più persone usassero il conge-
gno contemporaneamente.

Quando si ruppe nuovamente durante la
Guerra delle Anime, Tàkhisis affidò le ríparazioni
ad un altro gnomo: Conundrum. Resta da appu-
rare se le proprietà del congegno siano state ulte-
riormente modificate.

Uartefatto ha vari modi per proteggere se

stesso e chi lo possiede, per assicurare che l'indi-
viduo che Io utilizza ritorni al suo tempo di par-
tenza. Chiunque tenti di rubare il congegno subi-
sce gli e{fetti di un incantesimo antipatia come se

fosse lanciato da uno stregone di 30' livello. Se il
congegno viene perduto, abbandonato o ceduto
ad altri, ritornerà automaticamente all'ultima per-
sona che lo ha attivato. Nessun incantesimo o
restrizione conosciuti possono impedirlo. Il con-
gegno fa in modo di riapparire in modo discreto,
malerializzandosi nella tasca o nella borsa del
possessore e rimanendo inerte fino a quando la
persona in questione non si accorge di averlo.

Il congegno per viaggiare nel tempo assomi-
glia ad uno scettro prezioso che può essere richiu-
so fino a diventare un ciondolo con disegni indi-
stinti. Perché il congegno venga attivato, occorre
intonare una speciale cantilena, che non solo for-
nisce le istruzioni per "riaprire" il ciondolo ritra-
sformandolo nello scettro , ma attiva pure le pro-
prietà magiche del congegno.

Quando si pronuncia il primo verso, _"Il tuo
tempó è il tuo", occorre tenere il ciondolo in
mano con la parte superiore rivolta verso se stes-

si. Al secondo verso, "anche se ci viaggi atttaver-
so", occorre spostare la placca superiore da destra
a sinistra. Alle parole "Le sue distese vedrai" la

placca inferiore si distacca e si formano due sfere

unite tra loro da una impugnatura. Al verso
"Turbinanti nell'eternità" occorre girare in senso

mfAcia c\\,
orario la placca superiore, in questo modo si pro-
voca la fuoriuscita di una catenina. "Non ostruire
il suo flusso", richiama alla mente di assicurarsi
che la catenina non intralci il meccanismo.
"Afferra con fermezza la fine e l'inizio", indica di
aflerrare il congegno da ciascuna sfera, mentre il
verso successivo "rigirali su se stessi come un
guanto", dice in pratica di ruotarle su se stesse.
"e tutto ciò che è sciolto sarà ancorato", a que-
sto punto la catenina si awolge intorno all'im-
pugnatura. Occorre pronunciare I'ultimo verso
tenendo lo scettro sopra la testa, e intonando "Il
destino sarà sopra la tua testa", verranno visua-
lizzati \togo e ora di destinazione del viaggio

temporale.
Una volta

attivato, il con-
gegno per .,ìag-

giare nel tempo
teletrasporta nel

tempo e nello spa-
zio qualsiasi indid-
duo in un raggio di
3 metri, incluso

colui che lo ha attivato. il-a
persona che ha attivato il congegno
sarà in ogni caso teletrasportata Ciò

rnrol dire che non è possibile ultTnzare il congegno
per teletrasportare altri escludendo se stessi).

Gli individui teletrasportati appariranno nel
luogo o nel tempo desiderati. Raramente riusci-
ranno in entrambe le cose. Solo superando una
prova di Utilizzare Oggetti Magici con CD 20.
un individuo può scegliere sia il luogo che i1

tempo desiderati. La CD della prova per riusci-
re a selezionare sia il luogo che il tempo aumen-
ta di +1 per ogni cento anni percorsi a ritroso
nel tempo, e di +2 per ogni dieci anni percorsi
in avanti.

Il tempo è lineare, per cui gli individui non
sono realmente in grado di condizionare il flus-
so temporale, a meno che a viaggiare nel tempo
utilizzando il congegno non sia un appartenente
alle razze della Gemma Grigia, perché irl
tal caso viene introdotta nello scorrere del
tempo l'influenza del Caos. Considerati i recen-
ti eventi della Guerra delle Anime, tuttavia- si
può affermare quasi cofl cerfezza che gli Dei
della Magia si assicureranno che i I'Iaghi
dellAlta Stregoneria, passati, presenti e futuri.
siano informati del pericolo. Dal momento che
il congegno, che era nella mani di Tàsslehofi-
Burrfoot quando viaggiò indietro nel tempo.
venne distrutto dal dio Caos, nessuno sa dove
l'artefatto si trovi adesso.

Il congegno per viaggiare nel tempo ha una
misteriosa (e sconosciula) relazione con gli
gnomi, e almeno due volte nella storia dell'arte-
fatto, esso è stato riparato da membri di questa
razza. Se mai dovesse sfasciarsi, il superamento
di una prova di Artigianato (riparare) con CD
25, può ripararlo.

Questo artefatto è molto potente e pertanto
il suo utilizzo potrebbe avere serie conseguenze
all'interno di una campagna. Perciò meglio
riflettere per un po' prima di introdurlo... non si

scherza con il tempo.

Macia c\ 8I
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svLLA ryinf,s En-a
_ I suoi pensien ?agarufto a n'troso rli qualche

decennio, fno a//a Guerra confro i/ Coos. Lu)' aaeua
ttsto drag/ti azzam ztolare accanto a que/h t/oran,
a/ntni montatt' da cava/len, a/tn'so/î, tuttt uniti sotto
/o stesso ztessi//0. Per quanto nguardaoa pa/tn, a//ora
non c'eranl drag/i ma/aagi, ma semp/tcemenfe cam_
pioni clte comúatteaano per /a salztezza di Kntnn.
Quel gioruo erano mortl plù essen' umant che dragha
ea.alien'sia di Solamnta, sia di TaÉhts*, che rlurante
il co{litto alez)anl lasaato perdere /o spinto tlt pate.
E Tualtdo la battaglia eraiZnita, i caoàlîen, un tumpo
ncntici, eruno stati sepolti jianco aifianco a Solace, m
una lomba che onorazta g/t' eroi cadutî.

- -K4,nn 
ha bisogno di nuooî camptont, pensò paltn.

5c la nostra è dapz,ero l'Era dei Mòtuli, alkra questt
it/titni si dn'ono nprendere t/ tem'ton'0.

- LEra dei Dragont

Jean Rabe

A Le." dei Mortali è un'Era in cui, nei primi

? i 
'ì:'ruil,: 

i. ì :ì.;x :.:î g.'*;; Ìl'"ìî i
ronali sono in cerca di nuove forme di magia
:e: sostiruirg quelle che credevano perdùte
per sempre. E un'Era in cui terrificanti draghi
=lieni conquistano le terre di Krynn e danno ini_
zro a un regno di terrore che cambierà il mondo
fef sempre.

La Quinta Era di Krynn viene chiamata I'Era
,jei \fortali, in quanto è un'Era in cui sono i mor_
ta[. e non gli dei, a diventare la vera forza in srado
Ji operare cambiamenti nel mondo. Dopo il"ritor_
ro degli dei, l'Era dei Mortali ha assunto anche un
nuor-o significato, in riferimento al fatto che due
rìegìì dei più potenti hanno perso la loro natura
dir-ina e sono diventati mortali.

In questa Era, Ansalon è stato sconvolto da
numerosi cambiamenti. Gli elfi, una delle razzepri_
mogenite, hanno perduto la loro patria. Gli ogre
hanno scoperto un nuovo, terrificànte potere cìre
consente loro di tornare a sperare di riconquistare
1a gloria del passato. Alcuni kender han.ro corro_
sciuto la paura, il dolore e la disperazione. Gli
gnomi pensatori hanno iniziato a r€aljzzare inven_
zioni semplici e utili in grado di eseguire compiti
ilcredibili. I nani sono usciti dalle loro caverne e
dai loro rifugi sotterranei e hanno teso la mano alle
alfre razze.I minotauri sono sul punto di portare a
compimento il loro destino di gloria, come domi_
natori di Ansalon.

^ Qug-lla che segue è una cronologia della
Quinta Era. I brevi riassunti dei vari anni s*ono stati
estrapolati dai volumi compilati dagli Estetici della
Grande Biblioteca di Pallanthas. Ogni voce è indi-
cata con due date. La prima è contràssegn ata dalla

82 ft,r Capiforo Trur

dicitura AC, o Alt Catacltus (,,awenuto il Catacli_
sma"), il tradizionale metodo di calcolo desli anni
a p_artire_dall'alba del giorno in cui gli dei diitrusse-
ro Istar. La seconda data, contrasse[nata dalla dici_
tura .îC o Seatndw Cafacltus (,,Se"condo Catacli_
sma") venne usata per la prima volta da Nathal rl
Cronachista, uno degli Estetici della Grande
Biblioteca di Palanthas,ionvinto che la distruzione
provocata dalla Guerra del Caos rivaleggiasse con
quella del primo Cataclisma. Gli storici?no divisi
riguardo all'uso dei due sistemi di datazione; molti
preferiscono ancora usare \a d.atazione Al:
Catac/rus, convinti che sia molto più facile calcola_
re gli anni come un flusso continuo piuttosto che
spezzare la cronologia in ulteriori frammenti.

Va anche ricordato che le varie razze hanna
T.:1.9] diversi per calcolare il passare del tempo,
Gli elfi preferiscono ancora riòorrere al metodc
orale, tramandandosi gli eventi storici attraversc
racconti e canzoni, usando le stagioni e gli evenir
segnati dalle gesta straordinarie pér segnàe il pas_
saggio del tempo. I nani tendóno a"calcolare _
tempo. seguendo un loro sistema personale, che
parte dalla fondazione della città in óui risiedono. _
che a volte può generare confusione quando s.
devono comparare le storie di due città àiverse. I
metodo gnomesco per determinare le date e or.
orari è tlmente càmp[cato 

"h. ".;;;;; -_gnomi lo capiscono del rutto, in quanto comDrer_
de l'uso di una complicata lormula che tiene :
considerazionela rofazjone dei pianeti, la posizic_
ne delle stelle, i cicli stagionalt,la-lunghezza e la lar_
gh?4" dell'ombra del sole e altre mígliaia di vana_
bili. I-opera che descrive in deuaglio iome calcola-
re le date occupa oltre cento vJlumi, ed è anco::
oggetto di discussione di un comitato.

384,{C (X SC) - Anno dei Carnbiamenti

_,. La Jonòa degli (Ilttmi Eroi. La Tomba de=
Ultimi Eroi, in marmo bianco e nero, viene erei.
pe^r ospitare i caduti nella battaglia contro il Cac.
I Cavalieri di Tàkhisis vengono ònorati a fianco d.
Cavalieri di Solamnia. il colpo di Steel Brightblac.-
figlio dell'Eroe delle Lancé Sturm Brishiblade .
della Signora delle Tènebre. la Signora àei Dragl_
Blu Kitiara, viene deposto all,inte"rno della tomb:
nel corso di una grande cerimonia in quanto, p-
essendo un Cavaliere Scuro. sacrificò Ia oroo. _

vita per salvare il mondo dal Caos. Il suo corr
giace a fianco dell'Eroe delle Lance Tànis Nfer_
zelfo, a quello dei suoi cugini Sturm e Tanin, i d..=
figli di Caramon e Tika Màjere, che morirono nel.
prime fasi delle Guerra del-Caos, e i cui corpi so:
stati traspostati fino alla tomba.

Nascila .d! un pn'nct?e. Nasce il figlio ;_
Portavoce del Sole,- porthios, e di Alharia, fis::
del vecchio Portavoce delle Stelle di Silvani_
Viene chiamato Silvanoshei, e simboleggia la sp._
ranza di unificare il popolo degli elfi,*s"ebbene
territorio di Qualinesti sia sotó il dominio -__
Cavalieri Scuri.

L,E\A DEi
Monlari i

Venuta dei Grandi Draglti. II drago ro-;.,,
Malystryx_ arriva sull'Isola Bùmosa, in a!parer--;
provenendo da un luogo imprecisato olìre oce,-
no-_ Khellendros (Skie, un tèmpo la cavalcatr_:,
della Signora dei Draghi Blu Kitiara; fa ritorno _.
suoi viaggi nel Mare Erereo.

' 
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la caccia e a distruggere i draghi natiri di Krr-nn'

I draghi metallici si rifugiano nelle. Isole dei

Draghi. I draghi cromatici cercano di sopras-i-
vere mettendósi al servizio dei Signori Supremi

dei Draghi. Khellendros il Blu reclama il territo-
rio attorno a Palanthas.

Deso/azione. Malys costruisce un totem dei

teschi composto dai teschi dei draghi uccisi'

Scopre che il totem le conferisce un incredibile

notàre. che usa per creare la Desolazione' deva-

itnndo le prateriè e le foreste della zona in cui si è

insediata. Nuovi l-ulcani spuntano dal terreno' tra-

sformando la regione in una distesa desolata dl

rocce aryzze e rovine. Dall'alto del suo picco'

Malystryx osserva il suo nuovo reame con pen-er-

so óompiacimento, incurante delie molte rire
distrutte quasi nel giro di una notte dalla trastor-

mazione delle Pianure Dairliane.
Khellendros il Blu costruisce un suo totem e crea

le Distese Azzurre nellAnsalon occidentale'
Accordo det Cavallei.I Cavalieri di Tàkhlcis

rimanenti ricostruiscono l'ordine nei pressi C
Neraka. Guidati dalla carismatica Ladv \Iinel-le

Abrena, una sopralwissuta della Guerra del Caos"

i cavalieri stringono w'alleanzacon i draghi sitll'"-

ti sulle Montagne Khalkist.
Lept'one dùcn'aio. Sara Dunstan. madre adoru-

va di -Steel Brightblade, ha una visione di sun

figlio che la spinge a fondare la Legione.d-{cciaio'
ui cavalieraio 6asato sul concetto di giusria"a

neutrale.

388 AC (5 SC) -,&nno del Cambiamento

Epfonta dz Goldmoon. Goldmoon ha una oì-

sioneîistica che le suggerisce di cercare i1 pore-

re della guarigione nel suo stesso cu^ore' Qu'a:rdn
si imbatte in ùn nano mortalmente ferito' scopre

di poter attingere a un potere nascosto che le
consente di pixicare, ancora una volta. magie dr

guarigione.' úmacua oerde. l)n gigantesco drago '' erd'e'

Beryllinthranox, attacca Qualinesti e prend.e parte

all'Epurazione dei Draghi. Dà la caccia e dism-tg-

se tutti i draghi nella Fóresta di Qualinesti e delle

il4ontugn. Kiarolis del nord, anche se non inizia

u.r.otiu creare un totem dei teschi'
La Legìone cresce. Piccole bande segrete di

individui iiiziano a riunirsi in varie città di -\nsa-
lon sotto I'insegna della Legione d''{cciaio'
Assieme, giurano di servire i derelitti e di aiutar-

si l'un làltro in battaglia contro i Signori

Supremi dei Draghi.

3Sg AC (6 SC) - Anno defi'Oscurità

T Caz,alrei Scun' si espandono' I Cavalieri Scuri

estendono i loro dominibltre Neraka, dove hanno

stabilito il loro quartier generale, nei pressi del tem-
pio in rovina della loro dea scomparsa. Takhisis'
' 

lt{azione di dracontci. I draconici reclamano

per loro la città di Teyr, fondando la prima ie
irnica) nazione draconióa. I draconici respingono

i tentativi effettuati dai Cavalieri Scuri di allearsi

con i loro vecchi commilitoni quando scoprono

che i Cavalieri Scuri stanno tentando in segreto di

ucciderli. I draconici hanno solo un obiettivo, ed

è quello di consolidarsi come razza e come nazio-

ne vera e propna.

Vita rrELL'ERA DEi lftonfari (\"
Pa/antltas ztíene attaccala. Quando Khellen-

dros tenta di attaccare la Torre dellAlta
Stregoneria di Palanthas, una figura incappuccia-
.u àfpu.. per distruggere la Torre. 

-dellAlta
Stregoneria.^Nello stesso momento, I'Iconochro-

zas ii Astinus, nella Grande Biblioteca delle Ere,

scompare assieme e al grande storico.- I Cavalieri

Scuri oflrono la loro "protezione" contro il
drago. Tèrrorízzatí,i cittadini accettano di sotto-

meitersi ai Cavalieri Scuri in cambio della pace e

della sicurezza.

385 AC (2 SC) - Anno del Dolore

Ultima x'm?resa dt Rizterzpind' Riverwind e le

sue due figlie si recano a Goodlund per indagare

sulle voci"che parlano di un gigantesco drago

rosso che terrorlzzale coste orientali'
Patto stretto nell'oscun'tà.I Cavalieri Scuri strin-

gono un patto con Khellendros. Se il drago con-

Iede loro il dominio sulla città di Palanthas, i

cavalieri garantiranno al drago il pagamento di

una deciira regolare in denaro e prigionieri'

Poiché Kitiara u.t t.tt-tpo aveva tentato di conqui-

stare la città per sé, il drago blu accetta l'offerta, in

quanto intende offrirle la città in dono al suo
-ritorno" dalla morte'

l',[ascita di Ulin Maiere. Palin e Usha Majere

tèsteggiano la nascita dèl loro figlio maschio Ulin,

desti"n"ato a diventare uno stregone, un alchimista

e un mago dei draghi di grande talento'

386,4.C (3 SC) * Anno della Distruzinne

Fuga da' Éender. Malystryx, un drago rosso di

Jimenìoni smisurate, diitrugge I'area attorno alla

Baia di Balifor. Riverwind guida un esercito di ken-

der contro Malystryx. Riverwind e sua figlia

Brightdawn vengono uccisi nel corso dell'attacco,

.rrl-. a buona parte dell'esercito dei kender'

\loonsong, I'unica figlia di Riverwind e Goldmoon
u .op.u*irrere, rimane devastata fisicamente e

nenàlmente dalla tragedia. Anche se Riverwind e

Brightdawn vengono uccisi, riescons 2 distruggere

le u"ova nascoste nella tana di Malystryx, impeden-

io al drago di diffondere una nuova generazione di

:errore. úootttottg goida i kender rimasti, molti dei

quali restano t"gttuil a loro volta dalla tragedia, al

.icuro ad ovest.
Comparsa delL4raldo. Un bardo che si fa chia-

nare lAraldo attraversa I'intero Ansalon naffan-

io storie del passato di Krynn. Giunge in luoghi

ì cui i suoi racconti sembrano avere un impatto

;ugli awenimenti futuri.
Ombre scomparse.Il popolo degli ombrati, una

-azza che ha vissuto sotto Sanction per innume-

:er oli generazioni, scomp are senz;a lasciare alcu-

." t.uóiu sul motivo deila sparizione o sulla sua

:estinazione. Si crede che gli ombrati siano scom-

:'arsi nel corso della Guerra del Caos, ma perché
.:ano scomparsi e dove siano andati rimane un

rjstero per molti anni a venire.

387 AC (4 SC) -,Anno dell'Epurazione

In'izîa l'ePuraztone dei draghí, Malys ttilizza
':n rituale pér assorbire gli spiriti dei draghi che

.configge in battaglia, diventando- più forte ad

- qrri í;mi.o che ùccide. Anche gli altri draghi

iputu.ro il segreto del rituale e iniziano a dare

Vtfs nEttuE&A DEÌ mCIRf6ai cr': $f,



c\,r Capifolo trux
,t1!to dtl drago nero. Onysablet la Nera trasfor-_ra ra -\uor-a Losra e il Blòdehelm in una palude,reclamando una 

'asta 
area di 

"r.; ;;;;; !l ..rr_tro geografico del continenre. Lo s,àgà li slnr..l
3.,?qryl" ^rapidamente una ,sinistra- ..pirn io.,",
l:].hé ta Signora Suprema a"i ó."ghi'rìilL" r"s9a ma$a per condurre esperimentì su creature

:_t::":t 
di,ogni tipo, trasform""a.i" iri "ù-niL'r L\. ul \-otonia aJ suo servizio.

390 -{C (7 SC) - Anno delle Speranae Ferdute

- Pofere del cuore. Con I'aiuto del misterioso
.'iaqsro. Goldmoon esplora 

" r"l.pp"'ii"ì,rorro
potere del misticismo. A questa '"àli"lu, àoltiraggrano fino alle terre dei eu._Shu,lÀpl*"a"Go. J moon d i, insegnare to.Jqu.iiuì;;;;;..
..- *,,1, gut(a /e. l/estt'Bìanc/te I maghi non sono* rL('oroo sul ruolo delJa magìa in questa epoca di
-:cenezze. -lJcuni, amareggiàti ada p..alia àella::à+a- abbandonano t,ertligr r",to. Fàri"'ùi"."
ce:ca di tenere uniri i vecchi O.ani Jiv"","ni. llC-aro detle \èsti Bianch. . .;;;i;;";;i;".r"
::ce:ca della "nuova,, magia, .on"i"ìo JÀ.'lrmu::coia una forma di magià nel mondo.

\-

1"":il I 
'1. 

1:l

.',']

I ,.,'ll"- rlii i I rql:1,

(l

x
393 AC (1S SC) - Aruro della Foresúa Contorta

!:::, diGlr4frs!. Nel Bosco di Darken, urnt corrotto dagli effetti residrri della lì,,-,-- ,.r
treant corrotto daglirreanr corrotp q*,t effetti residui della Guerra deLaos catfura la Guardiana della Foresta e inizia a;

392 {C (9 SC) - Anno de! Carnbíamenrs}
,l-rcc-ta del nuoztt reamz. Malystryx, Onysablet eKìeLendros continuano a daré f"t"""i"r" ] *r_::ne:e i draghi minori all'interno J.i *àrni 

"fr"r:.:rno reclamatg p.. sé..Dal momento 
"1. 

.g.";:::=o ucciso finisce per alimentar. il pot.i. dei tre_-r-.cr draghr, anche i confini dei loro reami con_
,îi*o ad espandersi. presto f" ó.r"f"]jà"" ai,\1; rstnx arnva ad includere tutto il Goodlund e3:-uòr. Le Distese Azzurre ai fÀJt".ra.oli.iuu_
1o 

rro alle porte di palanthas, ,r*rr* ii ó""a.
::Egno ariva a toccare i margini della Foresia diSir ars51i. Beryllinthrano" ,oi t u urr"o* .art*r_tc ur suo totem dei teschi, anche se il numero
ceile sue vittime jnjzja arl"ut.gfiur. 

"o"ìrr"ii. a"i::e draghi più grandi.
Constglto dei 

_ Caz,alîen. di Solamnia Lordt'unrnar muore. Liam Erhling diventa il nuovoGran Maestro e_pubblicu fu i.tiru*-.i".a"à, Itrutto 
_dei sogni di Lord Gunthu., 

"o_ff"lià a"Lord 
,Liam (anche se questi uft-..*..à 

"À. ,i"stato lo stesso Gunthar à comple*.tu,-p.iÀu dimorire). La nuova Misura poné t,..,ruri i"iiaì".
reciproco, sulla fede e la fiducia,,pÀ.ìu 

".iir"p.lconfratelli. La nuova Misura .it";ir";';f,;' 
""r-ero cavaliere vive la sua stessa vita con onore,non limitandosi a parlarne.

84 cer Cspi?oro ?q,

.i91 -{C lS SC) - Anno della F{uova X_uee

- Ciadella della Luce. Goldmoon e.lasper Fìre_
1:ge rc,ndano ta Cittadeli" a.ir" i-"*'rìjíìr"L at
_.iJ:.. Pelìegrini provenienti a, .gril"r"e.i, a.l
. ,,.., \r. sr recano per apprendere Ia nuòva arte
J-_L :tt_itrctsmo.

\-;t,t:o trsso. Un altro drago rosso, $rrothraxus,r.,ana per sé il dominio *ina."i.'ùà"]_o1"".\:r si rende conto 
"h. è p;;;;Àj',_oàí"Uil"

::-^. l:,1y, gli gnomi, animati a, unr-'iulorita
_.r-:z:auue. cne rnrzrano a.usarlo come cavia per::',.1,i dei loro esperimenti e delle f.i. o-".1. ff:rì1:o si ritira in una delle caverne piu iroÉte a"o,r"

. ;-:iarlent e rnpazzis ce.

alterare il Bosco di Darken 
";È.;"il;.",r.r.n".Dezra Majere e suo padre, r,BdaJrr},j.,'à c"rr.mon Majere, si recàno 

"Ah for.rtu-p?'àlì,ur.
centauri a combattere questo nuovo némico. Dop,:aver fatto fronte a u.,u_iib.llio,r" r*i"."iJ".i, l_
To.o..n distruggere Grimbaugh . a-l-i-b!ia.. -.Guardiana dellà Foresta. Cu.uiror, .i-i. f.._,,nel combattimento. ma vjene ,nluuto-ìn-pun,o -morte dalla magia della Guardiana ààfU-óì.*u.
394 AC (lX SC) - Areno delluXsolamenro

Contlnua l.'epuranone.I draghi nativi di Kn:contrnuano a lottare per la sopiaw jvenza..n,l
lSisno.r; 

Supremi a.i ornghi',.-i"rìlii,.rt" 
=orsrruztone rn futto il continente. I saggi cercadj. capire perch.é qu"rti aìngl-,,: ,i,""?tr._'U'J

rnrenzronatr, a distruggere la terra stessa. Ilc.:
$ungono alla conclusione che i draghi intenda-.sterminare tutte le razze d.e1 _o"a%-.i_à.,...
gli unici dominatori incontrastati.

. ..Lo Scado dt Si/ztanesh'Te-.ndo la distruzic_..della loro foresta che potrebbe ;;;;d;;i_.
continue devastazioni càusate d"i Sig";?is'.ìor".
dei Draghi e dall'Ep urazi"". a.i ó.igrri,' jiir,
Silvanesti innalzano un potente scudo ma,attorno al loro reame. Noì sanno 

"li; i";;.;',cJ.uudere all'esterno il pericolo, ,i ,";; i;i;;i;.
Ioresra assieme al loro più grande n._;.o,-io ,.-tro d_rago verde Cyan ÉfooiUnn.. 

'-v'rr\v'ì rv :

/ocanda atene nîostrutta. Caramon e -1.._.,

Y_Al.:l: :"-pletano I a ri costruzio n e d 
"ll; 

L ; - . .dell'Ultima Casa a Solace.

395 AC (19 SC) - Anno det Geto

. Gelo tndesiderato. Gellidus il Bianco, co: _
sciuto_anche come Frost, conquista l.Ergoth __Sud. U.sando il potere drir:;;;;;;,/t;'i'
::|p",'lt:. buona parte dell'isola sorto un gi-__:_.tesco ghracciaio.

396 AC {13 SC) -,4nno de&,Acce*azione

* Belladonna a//a guida di Hy/0. Una ke _ ,
affìitta, chjam ata Bi [3e Ju n i;*ií;;";,i,, ; _'_come Belladonna) reòlamà la guida ìi ;t:eltadonna. una dei sopravwissutì alla Fupz _=Kender. inizia a combaitere ."i"."i'gruìi" . ,vivono a sud di Hvlo.

^ 
Dama Crysinta. Dama Crysania

t(everenda lìelia di paladine, si reca all.lsc , _s.ancns_r per offrire i suoi consigli al Gran C.:,siglio Sotamnico. Avend" ;;?.; ;';.-.misticismo, I'anziana .".".doi".* 
"oniil=Gran-Maestro, Lord Liam, a inviare i vetera::: _.:rcavatieri deila spada e deil" R.;;;; è;ì';'., ,per essere addestrati.

19i.A9 (I4 SC) - Anno del Tuono edello Splendore

,Sten 
ndu n u tts e Iyesfa. Stenndunuus, cono5,-!-lancfe c.om.e Thunder. un gigantesco drag_- _semina la distruzione nelle Fú""r. a"ffu F.u, _,Gli umani e i centauri d.llu ronu.l *J.ril" _ ,- :r
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*a Contorta
;: Darken, un

-a Guerra del
Ìa e inizia ad
:ere venefico.
, Lance Cara-
per aiutare i

::nico. Dopo
centauri, rie-
: Iiberare la
:-:nane ferito
: in punto di
:''a Foresta.

arnento

i:nì di Krynn
;Ènza mentre

'no ulteriore
i:qqi cercano

=:i sembrino
s:essa. Molti
:l intendano
:, rimanendo

-: distruzione
'.eguue dalle
:ori Supremi
l*ii. gli elfi di
:r:do magico
:he. invece di
.':, isolati nella
'::rico, lo scal-

'rnon e Tika
:ella Locanda

)

,:]flCO, COlìO-

i i'Ergoth del
-:q det' tesc/ul,

-o un gigan-

ettaziorre
{- na kender

,:'sciuta anche
:Ja di Hylo.
:11a Fuga dei
: goblin che

]l-sania, ex
cs all'Isola di
J Gran Con-
:rt a usare il

convince il
I reterani dei

:s Goldmoon

floe

i-i. conosciuto
cc drago blu
eella Polvere.
,;lrlano e fon-

lano la nazione di Duntollik nella speranza di nu-
scire a contrastare assieme il drago. Iyesta
-Splendor"), un drago d'ottone, si fa avanti per

sidare Thunder. I due draghi finiscono per spar-
:::si il reame. Gli umani e i centauri di Duntollik
.i schierano con Splendor, fondando il loro quar-
,ier generale nelle rovine della Città Scomparsa.

398 AC (15 SC) - Anno delle l{uqrve Visioní

La Vtstone ntorua. La Visione fa ritorno ai
Cavalieri di Tàkhisis. Anche se molti credono che
'- ritorno della Visione sia un segno della forza
:ella loro dea scomparsa, in realtà la "Visione"
ron è altro che un inganno, orchestrato dai misti-
-: e dagli stregoni dei Cavalieri Scuri per recluta-
:: nuovi membri.

Morte di Sara Dunstan. Sara Dunstan, la fonda-

=ce della Legione dAcciaio, muore. La Legione
i-\cciaio, il suo Testamento, continua a vivere e a
liescere in ogni regione di Ansalon.

i99 AC {16 SC) - Anno detrla Conrydsta
\ordoccidentale

Draglti del l{ord. Un drago rosso chiamato
:enalysten (Cinder) si impadronisce di parte
:;ll'Estwilde e del Throtl, mentre un drago verde,
- orrinar (Fume) conquista la foresta a nord-ovest

= '.rn grande dragone nero, Mohrlex ("Pitch"), con-

--ista il Nordmaar meridionale.

+00 AC (17 SC) - Anno della Conquista
\feridionale

Dragli Polan: Due draghi bianchi gemelli,
lr-onisis ("Ice") e Frisindia ("Freeze") conqui-
.--ano la Muraglia di Ghiaccio. Anche se

-'n sono in grado di costruire un totem

-ei teschi, riescono ad estendere

- loro dominio sull'estremo sud
::ìa regione.

Deso/azt'one. Per ordine
:ell-\lto Comando Solam-

-co. gruppi di cavalieri e

,-,-;enturieri vengono inviati
:: esplorare la Desolazione.
i-.:ro pochi quelli che ne
:':no ritorno. Quei pochi
::èriscono che il Picco di

:-:ge da covo
:=- grande drago rosso.

L'na scrperta oscura.

!":reliendros ("Skie"), il
;.:nde drago blu, effet-
:r una macabra sco-
:*-:ta Ossessionato dal-
-:ea di riportare
; iietro lo spirito
:;Lla sua compagna
:=;uata, Kitiara, scopre di
:':ier fondere il corpo di un

-::laro con I'essenza di un draconico. Le creature

-.nltanti, che Khellendros chiama progenie di
:::go, si rivelano assai potenti e completamente
:t';eli al suo volere. In segreto, Khellendros inizia a
:3are un suo esercito di progenie di drago.

ViYo mELL'ER$ mnt mcngsri cx,
403 AC (20 SC) - Anno delle Ornbre

Stregone Ombra. Una misteriosa figura nota
soltanto col nome di Stregone Ombra emerge
dalla Desolazione, dotata di notevoli poteri magi-
ci, e ne insegna I'uso a Palin Majere e (in segreto)
a Dalamar lo Scuro. Anche se molti credono che
sia questa la "nuova" magia di cui si parla, in real-
tà è un ritorno alla forma di magia più antic4
quella generata dal Caos all'inizio dei tempi.

405 AC p2 SC) - Anno defla Ferdita
Beryl a Qualínestr'. Le forze di Beryl si alleano

con i Cavalieri Scuri che occupano Qualinesti e

conquistano tutta la foresta di Qualinesti, ucci-
dendo e catturando molti elfi.

Emdo segreto Il sovrano dei Qualinesti, cono-
sciuto come il "Re Burattino", Gilthas, figlio deglì
Eroi delle Lance Tànis e Laurana, organinza xsíe-
me a sua moglie, la Leonessa, e alla Regina \'Iadre.
Laurana, un movimento di resistenza volto a con-
trastare le forue dei Cavalieri Scuri e del drago.
Gilthas aiuta di nascosto coloro che i Cavalieri
Scuri condannano a morte, aiutandoli a fuggire
verso luoghi più sicuri.

407 AC (?4 SC) - Anno del Conflitto
Stregonena nel caos. I Maghi dell',órlta Stregr-

neria si danno lotta l'un I'altro per il potere: aìcui
fanno uso del misticismo e della stregoneria^ ahn
ricorrono alla magia antica che hanno trovato rac-
chiusa nei vari artefatti della Quarta Era

408AC (?5 Sq -Annodella
llGnaeùaVerde

Qualtnah' v' piega a//a tnÌ'.
Beryllinthranox riesce a

costruire un suo totem e

trasforma la Foresta di
Qualinesti in una fima
giungla. Conquista l'in-
tero reame di Quati-
nesti facendo sfoggio
del suo potere di poter
sottrarre agli elfi la loro
stessa energia ritale. Di
fronte al rischio di uno
sterminio, il Portar-oce

del Sole elfico, Giltha-s.
capitola e si arrende alla

Minaccia Verde.
Alhana e Porthios.

esiliati dalle
terre degli elfi.
giurano di libera-
re Qualinesti e di

abbattere lo Scudo di
Silvanesti, affinché loro figiio

Silvanoshei possa un giomo regnare
su una nazione elfica riunificata.

410 AC (27 SC) - Anno della Tempesta

Tbrore dalle profondtTà. Gh elfi del mare
Dimernesti, abitanti del regno sommerso di
Dimernost, vengono attaccafi e sottomessi-da un
gigantesco drago marino chiamato Brine. E lui a

diventare il sesto Signore Supremo dei Draghi,
anche se pochi su Ansalon (compresi gli altri

Vifn rIELt'ERJI DEi n[op<*Tsli cx: 85



o\, CapitOx,o fru
Signori Supremi dei Draghi) sanno della sua esi_
stenza. I marinai parlano di un mostruoso ser_
pente marino che non permette a nessuno di
arr-icinarsi al rratfo di mare lungo la costa sud_
orientale di Ansalon.

Lrns/za della Rosa. Linsha Majere, nipote di
Caramon e îka yuj.." e figlia dl palln M4...,
dir-enta la prima donna non-Solamica ad essere
accolta nei ranghi dei Cavalieri della Rosa. Viene
assegnata al Cerchio Clandestino, un ramo del
Car-alierato che opera sotto copeffura.

411 AC (28 SC) - dnns! dello Scioglimenrqr
L7h'mo Conclazte. Palin Majere, lo Stregone

Ombra e il Maestro della Torre di Wayreth dìscu-
rono del futuro della magla. palin indice l,tltimo
Conclave e scioglie gli Ordini dellAlta Stregoneria.

Rttnata della magia. palin Majere e i suoi
alleati usano il potere ieila stregonÈi';à-f", .iuu."
gli elfi di Qualinesti dalla collera 

- di Beryl.
lncoraggiato da questo successo, palin ínizia a
progerrare la fondazione della sua Accademia
Cella Stregoneria nel suo paese natale di Solace.

112 AC (29 SC) -,{nno della }fitirata
Thorúardtn isolata. Beryllinthranox cerca di

conquistare Thorbardin. I nani sigillano la loro
iortezza, ma una banda di nani riniegati, guidata
d'al profeta Daewar, Severus Stonehand, fairoto di
combattere. Usando un uovo di un drago di
ruoco, provoca una gigantesca esplosionJ che
uccide molti dei servitori di Beryl, ma che porta
irgenti danni anche nel regno nanico. Severus e i
suoi seguaci vengono cacciati dal regno e esiliati.

,Tccademta della Stregonena. palin Majere, il
..'ecchio Capo delle Vesti Bianche, fa ritorno al suo
paese natale di Solace dove, dotato del potere
della stregoneria, dà ll vía alla costruzióne di
un'accademia dove gli studenti possano appren_
dere ad usare quest'arte primordiale. Con'lLiuto
di alcuni amici e della magia, la struttura principa-
le dell',{ccademia viene eretta in meno 

^ 
di

un.annoJ i primi studenti arrivano e le prime lezio_
ni hanno luogo.

113 AC (30 SC) - Anno della Cakna Incerta

.]rye de//, .e?tlrazlzne dei Draglti. Malystryr<,
soddisfatta del reame che si è cèata, teme óhe
alcuni dei figno.i Supremi dei Draghi possano
dir-entare abb astanza forti da poterliminacciare.
Fa visita _allo_ra a ogruno degli altri Signori
Supremi dei Draghi. proponendo loro di porre
iìne all'Epurazione dei Draghi. I cinque n"".ituno
e si spartiscono Ansalon tra loro, promettendo di
aiutarsi in caso di incursioni da parte di qualsiasi
altro grande dragone. I cinque Signori Sìpremi
sono Malystryx della Desolazióne, Gellidus
dell'Ergoth, Khellendros delle Distese Azzurre,
Beryllinthranox della Foresta di eualinesti e
Onysablet della Grande Palude.

Il segreto y' dtffonde. Nel corso della visita a
Khellendros, Malystryx scopre I'esistenza della
progenie di drago. Costringe Khellendros a rive-
lare il segreto della creazione di tali creature.
Anche 

. 
gli a_ltri Signori Supremi dei Draghi

apprendono il segreto della creazione, anche se
ognuno sviluppa un suo metodo personale per

86 c\-' C.spiforo tryr

g.enerare-progenie di drago. Tìrtti i Signori Suprerr_
dei Draghi iniziano a costruire.rn .rd"ito di quesi.
creature, anche se quelle di Khellendros rimangon:
Ie plu espefte, essendo state create decenni prima.

RinasciÍa dî Tlzoradm. Un anno e 
-mezz.

dopo I'esilio, Stonehand e i suoi seguaci giungc
no nel reame nanico corrotto di Zakhai, dò. .
sconfiggono rapidamente i nani scuri che _

popolavano. Grazie ai suoi poteri da mistic,-
Stonehand pone fine all'epidemia innaturale cl-.
aveva afFlirto il regno nanlco per secoli. e unis..
rl reame sotto la sua guida. Lantico regno na:. _

co di Thoradin può così rinascere.

414.4C (31 SC) - Anno dell.a Nuova Speranza
Eroi del Cuore. lln gruppo di eroi sfida ape .,

tamente i grandi draghi che si sono proclan.r=,
dominatori di Ansalòn. Dhamon Grirnwulf .-
ex Cavaliere di Tàkhisis scelto da Goldmoc
raduna al suo fianco un gruppo di improba:.
eroi con l'intento di darè battaglia ui Sigr,:
Supremi dei Draghi.

Amao di un'o7bna. Una piccola orfana i i.- _

spinta dalle onde 
-sulle 

rive de[a Cittadella ce- .
Luce. Non ricorda nulla dei suoi genitori o -.
suo passato. Viene chiamata Mina, e viene ac ,

tata da Goldmoon come sua pupilla, in qua-_:
Goldmoon crede che la bambinà racchiuàa _

grande potenziale e potrebbe giocare un rL ,

fondamentale negli anni a venirJ.

415 AC (32 SC) - Anno detr Tradimento
Caduta di Goldmoon I-ex Cavaliere Scr_-

diventato campione della luce, Dhamon Grimr,,--_
cade sotto il controllo di Malystryx. Durante _-
incontro alla Cittadella della Luce, Malystrvx s: ,
ge Dhamon ad abbattere Goldmoon coi suo ira-.,
ne incantato. La morte apparente di Goidmr ,,
sembra un duro colpo per-i-seguaci della luce. ,_-,
ex compagni di Dhamon si rivoltano contro cr . -
e gli danno la caccia.

Ritroaamento di Gt\tltanas. Nel corso di u- _ ,

cursione mirata a salvare un gruppo di prigio:-=-
destinati a diventare p.o[..rìé di 'drIgc 

-:
Khellendros, Palin Majerè tróva Gilthan*.ì -.
tello di Laurana e di'Porthios, tra i prigior=-
Gilthanas ha passato interi decenni a ceicaìe I . -amore perduto, il drago d'argento D.{r:=-
Alleatosi con Palin e gliiltri Cimpioni di G :
moon, Gilthanas trova DArgent nèi panni r *.:
Cavaliere di Solamnia di iervizio iell,Erl_:"
Dopo aver respinto un attacco da pan. _ :
Signore Supremo dei Draghi Gellidus (iFro.-"
due partono assieme per stabilire se abbia::
meno un futuro l'uno al fianco dell'altra.

416 AC (33 SC) -,A,nno del Trionfo

. !0f., dt'un Srgnore Supremo. Grazie agl: .-
zi degli Eroi dèi Cuore. Brine, il 5ir .

Supremo dei Draghi Marini che ha sottorn*e..,.
Dimernesti, viene ucciso, liberando i Dimer,::i:;
dal terrore che li teneva prigionieri nella , -
città in ròvina.

-. Colpo contro Malys.Malystryx, nel tentad-;, _
d,tbentare un dio, chiàma a ée tutti gli altri Si.- . -
Supremi dei Draghi, esigendo da Jgnuno i r: :,
tesori più potenti. Mentre cerca di uriljzz.-= .-
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, __-_ - _--<Tron Jupremr
--: -: i:irCtto di queSte
'---=-::l:OS runangOno
::::::: iacenni pfima.
- :. ::l:lo e meZZO
:.- . :-:1taci giungo-

. * :: Zakhar, dove
. .::: scuri che lo
. : ,:.it da mistico,

. l::l:. : :nnatUrale Che

. ::: secoli, e unisce
::,-:t-o tegno nani-

:- -: :.
,lla \uora Speranea

: , .-- eioi sfida aper-
: :- :'lno proclamati-::: r Grimwul{ un
,=-: ia Goldmoon,
--:: :, di improbabili
:=--:slia ai Signori

:r.--rla orfana viene
:= -.:. Cittadella della
' .':-i genitori o del
, ì'[-13. e rriene adot-
-, :*:illa, in quanto
-:-:::ta racchiuda un
l: <:Ocafe Un fUOIO
: :-.

el Tradirnenfo
..- Calaliere Scuro
, l:::mon Grimwrrll
' -.:::\\. DUrante Un
- - ---.,\ Ialystrya< spin-
-::: r:l co1 suo falcio-
.:= .:: di Goldmoon
:.*:r--i della luce. Gli' --=o contro di lui

lr-l corso di un'in-
.r-l?o di prigionieri
::rr. di drago di

. Gilthanas, il fra-
. ::a i prigionieri.

-=:-:ì: a cefcare il SUO

: ::Jento DArgent.
-.l::rpioni di Gold-
:r-i :tei panni di un
:::.zio nell'Ergoth.
.-:l da parte del
r-r:rridus ("Frost"), i
--:e se abbiano o
::-l altra.

I Trionfo
'. Grazie agli sfor-
: 

- -re. il Signore
,= ta sottomesso i

::rco i Dimernesti
. :ieri nella loro

-..i. nel tentativo di
-*: eli altri Signori
:: ognuno i propri
.-: Ji ufllizzare la

Trq",i Campioni del Cuore attaccano, vanifican-
do il rituale. Grazie all,aiuto di Khellendros, che
segue un suo piano personale, Malys viene colpi_
ta da una dragonlance e precipita in mare. Khel_
lendros. si impadronisce dèl controllo della magia,
usandola per aprire un varco attraverso il Màre
Etereo,e scomparire in un altro reame, ancora
una volta in cerca dello spirito della sua amata
Kitiara. Goldmoon ritorna, restituita alla vita dal
sacrificio del suo amico fedele, Jasper Fireforge, e
Dhamon Grimwulf viene assolio àa almenc, uno
dei suoi molti peccati.

417 AC (34 SC) - Anno dei Sussurri
Fallimento della magt)a. La magia inizja a sva_

nire in tutto Ansalon. Gli incanteiimi diventano
sempre più difficili da lanciare e gli artefatti delle
e_re passate sembrano agire in modo difettoso.
Coloro che hanno a che fare con i morti scopro_
no che gli spiriti dei defunti si fanno sempre
più inquieti e agitati, anche se nessuno riesce a
capire il motivo.

Foresta morente. Alcuni osservatori dello
Scudo di Silvanesti notano che la terra nei pressi
dello Scudo, un rempo verdeggiante, si sta àcen_
do arida. Vegetali e animali diàntrambi i lati dello
scudo stanno morendo e non reagiscono nemme_
no alle forme magiche di guarigióne. Molti degli
etÍ che vlvono nei pressi della barriera temono
che lo stesso destino presto tocchi a tutta la
Foresta di Silvanesti.

Alhana Starbreeze e il suo esercito cercano
disperatamente di oltrepassare lo Scudo, ma ven_
gono continuamente respinti.

4X& AC (35 Se) -,&nns dell'Evanescenza
degli ogre I villagg degli ogre lungo

tlltta ta catena montuosa dei Khalkist cadoÀo
sotto gli attacchi dei loro ex alleati, i Cavalieri
Scuri, che stanno tentando di stabilire linee di
rifornimenti tra Neraka e Sanction, dove intendo_
no far partire una grande manovra offensiva.

'4ttacco degli ogrc. Gli insediamenti elfici al di
luori dello Scudo di Silvanesti vengono stretti
d'assedio da gruppi_ di rqzzjatori ogr"e. Gli ogre
vengono attaccati dalle forze elfiche di Alhana
Starbreeze, che è sempre impegnata a cercare un
modo per oltrepassare lo Scudo di Silvanesti.

Gli ogre si ritirano, scomparendo nel loro ter_
ritori, ma trascinando via mólti prigionieri cattu_
rati in battaglia. Quegli esploratoriche seguono
glr ogre scoprono che Ia loro destinazioni C il
cuore stesso delle terre degli ogre, dove li attende
un destino oscuro.

. Magla a19ora eaanescente. Sia i poteri del misti_
cismo che della stregoneria continuano a svanire.
Anche gli artefatti delle ere precedenti inizjano a
risentire di tale efletto e a pérdere energia. Sia gli
stregoni che i mistici si mettono dispeiatamente
in cerca della causa di tale fenomeno.

. ^. 
T),aryoyo del potere da'Szgnon'Supremì. Anche

i Signori Supremi dei Draglìi iniziino ad accor_
gersi del calo di potere delÉ propria magia. Beryl
ne incolpa Malys, e sprotra i Àuoi allàati delie
Vesti Grigie a intensificare le ricerche della leg_
gendaria Torre dellAlta Stregoneria di WayretÉ,
convinta che il potere racchiuso nella Toire le

vifa nELL'Eng prt rrronfsrÌ .-ì,r i

consenta,di spodestare Malys, e di dir.entari l";.
Signora Suprema più potente e la domina;:::.
indiscussa di Ansalon.

419 AC (36 SC) - Anno dei Titani
Ascaa degli ogre titani.Nelle terre di Ke:. .

Blóde. una nuovirazza di ogre prende il : _.:_
Questi porenri ogre, chiamàti tirani. har_ =pelle blu, derengono immensi poreri ::rl_ . ._

hanno un aspetto splendido, come queÌìr ,.i.: -..ogre avevano prima della loro maledizrr,_._ :
titani possono assumere questo aspetto nct':.:_
do a un rituale che richiede urr, ,,".t, qLa:ì:.:: -.
sangue elfi.co, e gli sciamani ogr. .p...,. *,
poterlo utilizzare per riconquistàre pi:-_= := .,
gloria perduta di un tempo. I-capirribu r:- ,. _

1i?n" ". 
competere gli uni cón gl: :j::: :=:

l"'onore" di essere sotóposti alla t.asìì:r-::- _ .:
mentre a Kern scoppiano vari disord:ni ::--:
un movimento di ogre ribelli mette jr: J_.-._,-..
ne gli ogre titani e i loro sostenirori.

Cercltio Clandeshno. Linsha ìlajere. u:: [.-".,_
liere della Rosa. ha agito sorto to".-_.. .-
g91to. di tn'organizzazione segreta dei C:-.-- -_ ,
di Solamnia nota come il Ceichio Cl:::i..: :
Per otto anni opera sotto coperrura a S.::: _.,
facendosi passare per mercenarii. | ,_.-. _
Linsha arrira I'arrenzione di Hosan Eì:-
Cerchio Clandestino la spinge , -L.,.r- , j-_:._
tà di Bight in modo chè i óavalien S,:-,--,-
che non si fidano di Bight, possano ass.-::r-::
controllo di Sanction.

42CI AC {37 SC) - Anno della Tiasformazione
Una "Nuova" 4ùione. 11 Generaie -L::..., ,

capo dei Cavalieri Scuri, r,iene assa_.s::r.i-, !--NFú?- Targonne ne prende ì1 posto . ..::'r:.:
uflìcialmente il nome deil'ordine rn Ca-, 1._ _
Neraka. Trasferisce il quartier generàÉ r. j \:::._
alla..città t J"trt . che considèra piu ..r_. _:-_:
Ordina ai Cavalieri Scuri di continuare :' Sii--ilj;,;
d'assedio Sanction, desiderando inEltra.J .
ingenti ricchezze di quella cirrà per Ll C:. , =-: _

già ricco oltre ogni misura.
Distruzt'one de//Zccademta. Benì c,:;:::: =suoi seguaci di attaccare lAccademla oe_1, i_-.

goneria a Solace. Mentre i draghi abbarr::- :_-
edifici, i draconici saccheggianó lnccaden:r. _,
cerca di aftefatti magici da riponare a E;:-"
Molti_degli studenti e àei -uestii .i.r.o"l u -_.
gire illesi grazie alla prontezza di L-lin \l=-: _

cui studi in campo alchemico gli conscr:t_.. _
dis.truggere lAccademia assieme a buona p:::.
dei servitori di Bervl.

. Terrorizzato d'al potere distruttir o c:.. : :
rnvolontariamente scatenato, Uiin giura ii :r:::
rivelare mai di essere stato il respo"nsabile jti:
distruzione dellAccademia di suo padre e l.asc,:
credere a tutti che la distruzione sia fiutto solta::_
to dell'attacco dei draghi.

!4'f rpOt. Su ordine di Beryl, un gruppo l:
Vesti Grigie rapisce Io stregone palin \iajÉre r--
corso dell'incursione allAcóademia. Vienè toir__
rato e rinchiuso per mesi in una cella anzusia.
mentre i servitori di Beryl cercano di farsi ,ri.lr..
perché la magia stia svanendo. palin non è n
grado di rispondere, dal momento che non sa

I
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(r$ Capf?cLffi ?ec
nulla in pjù di quanto Beryl già non sappia. Allafine, Beryl decidè che la tortura con lui non servi_rà a nulla. Ordina che sja lasciatoliberl,;ii;rp._
r anza che incons ap evolmente, 

"";d;"; i'."r.i :.r_\ rton verso una risposta.

, .. Palin torna a Sólace con le sue mani irrimedia_
bilmente me_nomate, un monito 

"*,"ri.-à.fi.,.r_rure subire. La distruzion. dellAc"aà.À;^;;*_
mente alle torture subite e ,ll" p"rdi;;;il ;;g,"lo 

.conducono a una p.oro"Ju.Jàp.Àrìà"".'par"
yr..î, per,esrraniarsi da sua moglie e dalla ,ualarngua. -vloltr dei suoi amici temono

dalle punte all'estremo ovest e avanzand.oinesora_
bilmente verso est. lau t"Àp.rtuiil* ;;n.vane. donna di nome vlna. Mina,-it" ?ìr"n" aiGoldmoon. si proclama tu ,;;;;";";i"";';;r""
dio, l'Unico Dià. Mina inizia a;;;;;;r;;;. ,sé un esercjto composto ria di uiui 

"ire 
à; _r"i.

, - 
urngo, sgo.nparsi euando la Crande Tempesta

si esaunsce, r draghi metallici di Ansalon ...nb.uno
:::Tl1:i Nessuno. nemmeno quei pochissinrr

:ll. ""lo nmastr. sa cosa sia successó, sebbene

1tcìynldraghr parlino di una voce che echesgiavarcrra rempesta, una voce che parlava in una iíiguaantica che non avevano più uài;-d;l-ó"r""'1lil"
scomparsa degli dei.

Mentre Mina dà il via alla conquista di An_
salon, i pochi draghi metallici .ima.t,

Vi
l:ìiì t l
ll ,: tl I

1t

che.sia destinato a seguire lo stes;
senrrero oscuro di suo zio, Raistlin
\ laiere.

roni. Cli spiriti non sembrano

?*{,1 d'omúra. Dhamon Crim_\\rl. e\ L'ar-aìiere Scuro ed ex Cam_
:ione della Luce, viene attaccato da un:otente drago d,ombra, che afi-".mà
di essere nato dall,ombra dei Caos e
J 

, 
r olersi impadronire a"l ."rpo iiunamon per poterlo usare comer:o:lno Dhamon sconfigge il drago

: cmbra- ma nel fu.to a;"Gnt, u li"i'o.ta.un.drago, diverso au tutti jii
aìi:r draghi di Krynn.

Ftrlera/i a So/ace. Tùa Maiere.
-': :rpagna di Caramon Majere e una
:eq-jj Eroi delle Lance, muore di
r:.Ìrse nanlla[. Il suo funerale raduna
nrìtr panecipanti da tutte le ,.gr;;il -{'lsa]on, desiderosi di ,."?;;;
-::r"g.gio^a r,rna degli ultimi Eroi. Suo
:rarrg, Caramon, è sconsolato, e i
s'-.:,r igli temono che non soprawi_
.._. 

",lungo alla perdita della moglie.()nbre rlei notu.In ogni ungóloj'- l,rialon. 
.sempre piu ìestim"oni

1c:icoro dr aver visto gli spiriti;.: noni. -\ dift-erenzaiei'non

cercano di opporre un minimo d
resrstenza all'avanzata inarrestabil e
dell'esercito dell'Unico Dio.

to magico noto come il ca,.
gSgno per ztìagnre nel tet1-
Dice di ersle uenutcr oi-

Vincolato da un giuramer:
fatto a Caramon ifi punto
morte, Gerard uth Mond:

un Cavaliere di Solamn,
porta Tasslehoff da par

-r l-
:t:t , :- I

. ilt;]il,1Jî;i,11

11111':i r*' ,r ;

l--,útLLlr.lt-: lr::ll-
r[ú j.:_ *l , ]1

rllll" lìilu[]L-'lt ..t ..l.rl

ii.

, lll "f -r,
'ì,,liilLtLLr|]--; : :rt.:

tu ll ' .ry' --.
t*L | : -.:l1

r11 11' lltf,",i 1 - -

lill îtr "

che è in visita pres.
Laurana, a euai-e- _

;"9:rappari alla vita a causa della rnagia o:eÌ dolore, ma sembrano sempliJe_::1;. tt.rPPolati. Vengono visti spi-
-r Jr ogni ripo. da quelli degli anima_
-, a queìI dei mor-tali, , quàlh dei dra_
3h..tutti-in apparenzatormentati, e bramo_
si dì qualcosa che non riescono;;;#;;

'' '.,@ stere tra Ta-qs_=

hoff e l,attuale sr_:
del..mondo. Infuendo che pr-__
della risposta potrebbe risie_=..
neìla necessità che Tas muoia : -

Palin cercà di c:
re che colle.-.-
mento possa a:

momento il cui il Caos lo ca-: 
=sta, Palin cerca un modo :..

poter rimandare Tasslr:
indietro nel tempo.

,ll iti;'

{21 .{C (38 SC) - .{nno della Grande
rempesta

^ ):f: 
del sangue. Nel giro di una singola notte,uÌr colpo dl stato su grande scJla riescea spodestare il corrotto . à..ud..rt" lrù.rn,o..cei minotauri, Chot_Es_Kuri", i iiÀàúil;;;;.""

.onrro di lui assieme a rutre Ie f"_igti.-.lf-"f",
che 

9n- tempo lo sostenevano. Nel fi- a; i""f.i<rgmi,è un,nuovo imperatore a inseiiarsi, in ex
-ulrcrate delta guardja scelta di Chot. il Generale
Horak de-Droka. La sua incoronurion" u-;"nÈ ,p_poggiata dal potere del Tèmpio a.diA"t..;;i, ,rnordin e s acerdotale dedito 

"il'"d.;;Zi;;" àigriipt_
iit''^d._; 

d.efirnri, guidato_daJla -"gti. j"ì g.ì;*r.,
ra bran Sacerdotessa Nephera.

Terypesta Una gigantesca tempesta
attraversa Ansalon da un cap'Jail'altro, pu.tirrao

88 cL' CspiToto fn-n

pahn uútizza ìt congegno per 
",1í;,:i: ,rìi::!, 

'

tornare rndietro nel tempo. -à-rolt"nto oí .lprire che il passato di'Krynn p**j"[ì. .Guerra del Caos non esiste più. 
r- r!!v!rrL!

. Fuga dì Tas. Non essàdo particoiarrn_ -
intenzionato a tornare a morire ,otto it pì.a.
Caos., Tàsslehofftugge da parin, ;i.ì;";;:.i' .Jcnalsea, dove spera che Goldmoo"n 

"on, 
r-. ..valtn a non rimandarlo indietro a morire. pa_

ll{î1,".J1" speranza che Goldmo"" pàrrr: -
re deile nsposte alle sue misteriose ,"àrar,".
. Tiasjò.mazìone di Go/dn rr. O;;;;;'T,"r. .

giunge alla Cittadella della L""à;;;;;; :_
scopre chel'anzjana Goldmoon fr".lr*1o l"-, .glovínezza e la sua bellezza. La gente i;;;;.,_..
un miracolo ma Goldmoon, istintivame";. .=

iI

ill.
li 'l

llLli.,ì,

;.,.:: -.tr^_l
* -" -"1

' u, lr i .',. i:.i :



IVifa rrELL,Eng ori Efor$ari _,;
:ffi ff":fl::::ff:ff * e non accett'' un corpo caduta delk srudo.Mina e lEsercito de*L n- {

i: = :-,'1.-zafldO ineSora_
.;:--- :inerge una gio_
- -.L-=- _ e-r protetta di
r'::Iì-Ce di Un nUovO
; ' ::dunare attomo at- i:-,: che di morti.
- -. Gi-ande Tempesta
- -' -L=.alon sembrano
-:- - \ìuel pOchrsSrmi
.'. s-lccesso, sebbene
, -;:,,c= che echeggiava
: I -,a';a rn una lingua
-:-:_ Cal giomo della

-.': conquista di An-
=;: netallici rimasti
:'--e un minimo di
:ì tî:zaÍa inarrestabile
:.-ll-nico Dio.

_ ,1f utt,eroe de1ùn_
:: _ _\enoer emerge
:=:L Lltimi Eroi.ll
I essere Tasslehoff

::s con sé un artefat_
:'_ loro come íl con_* ::;gtbre ne/ tempo.

:ssere venuto per
::sente al funerale', Caramon Majere,
: -'co dopo il suo

1:1.

:- Ja un giuramento
:rnon in punto di
=::a-rd uth Mondar,
--''ere di Solamnia,
l:sslehoffda palin,
- ln r.'isita presso

*:!.ra- a Qualinesti.
PaÌrn cerca di capi-

) [J,1'r,:','jK
stere tra Tassle_

-i e l'aftr,rale stato
-,uendo che parte
:orrebbe risiedere

. cee Tas muoia nel
:;: rl Caos lo calpe-
r--rca un modo per
::ndare Tasslehoff
- lel tempo.
:..":6fo scomparso.
psre ne/ tempo per

' :oltanto per SCO-
: precedente alla

- ,larticolarmente
' sono il piede del
Jrigendosi verso

:::oon convincerà
: morire. Palin lo
:: on possa forni-
_ se scoperte.
].:ando Tasslehoff
: assieme a Palin,
::a rialuto la sua

=lte lo considera
::r-amente, sente

Magta rubata. sia Goldmoon che palin r 
co Dio riescono u ott..purruÀ'rr"s"ìa" che cir-p'ono ùe sono re "";-. J.i-"i'*,',io'j'l?" ;q;firl.'"éi;'nyrum*:;=*. mjrl:

[iff"1r1,',H:ilil',in:,firnzionamen,;;;;;"o 
agiÍ erfi .À" ir perndo drago verde, c,,.

5 *,Tí,1:',T'"Jilffiff i":1: ills':'Jtrt": y,:*:i i I mi 3 *;:' i i,,î, ii *"; si't:3:3,:: 
_,g*,,r:,^:*".11?gri" ra riber_ m:",:lni:*; *i.s{:::::t{ii{: il$ I

uccisi. Iyesta viene uccisa d";;.*"_.1,1..i1.,jrr...r...,r*Sossente,d{?gg^v9rfe Beryf i porrr,.-ro.

le Kasonesti"nota 
";i;;;;-ii'f"T;ilJi""l, 

silvanesti e si reca.a''o.Aà,r"r.p.i-io.-" * .*'_inconrrano con i signori a"i """iàiTr.",iìia,,ì] ^^,;:,::|,1::;:iiir".kff,T;".,,,";r,.anosh=:
;.)il,.i''"':1;ffi':."3iJji[ri'"t"',.Ti,Tji,T' u o,,.,,ìo ;;;;";^Mina. abbàni.ìà'r, sua :ú,::patto per scavare dei tunì-ret "É";;;;; .'# ;,i#::,f. un viaggio dirp..uto, d.l"rmi"à:o .
fln**"tt*Qualinesti i";;';;;;;;;r.u 

caduta ctella perule. Laurana,' Generare ,,.-
Moxe de/ draslr. Il draso d'ottone, Iyesta, e il ;iff"i#aresciallo Medan, ;r' ó"rà.ì.-,--:-''1.,

drago blu, Stenniunuus, vengono entrambi combattenti .Ìfi"i ;;.cr,cere I
degli elfi, Gilthas, có.rduce it popri.1i,,ùe.:ffiT;.i.fffitr3 i,.'trîi"il ",'ài:":i5pf

T:r?r:? marva_ l" qr.n" che :";

;{.diti,,î;ft -1- -Tf 
,ijffiij *{

:1-^P1t 
u99id3re i inondano la cir:e

Linsha Majere. -di .;;:' 
L" acr.É

gire dalla cttta scJm- 
";g,;ì' di'slr-anestr

91I1n, 
t"C".ldo le tracce con i quali non hani,r

Solamnia, viene

.1]:::" e disertrice^. 
";;;';.. rrorare

; ;ìi .* J: Hie+"'iT;nì' l; ;;;";;ffi o".,u ù'"ì:*i.i; T*,, l, jil,, ;. Dbrruztbn, aírn c,,za,n.,r"_gìg.,., r,0.:T: grr..il''ilì,,i;?,î:ii,.i"'lt*tl'tri[.fl?-JÉdei Draghi, Bervtinthran". Ir. t;i;;,'".riJ r" îìu.,;ri, l-"r* r, 
.dea r.uole che G-ordmoon s:

tFil'#Íli"?;:ru'h5iT*T"',:::'"_ metta ar suo servizio, Gordmoon r.,-ping. rorì.er-
jl,î:*.::tl'1, deilan.fatto, distrugge tuo'u o"l3 3,*3lll'l', p.o'o"r,,d-Jr'"1à'iri"i'ò.rdmoon

*11""tE"gdrago scom o'..j"Iró.{,'d",..,rpr.pa.se. È 
. u""o-iugn ata d.a1 Morte d/ Goldmrron.drago di bronzo,'C?ucjble, che si

$,:L::F#ii *;*;* &.Í'-; J:::ll "'l#: ^ "i7 ;#.';W f *:i ; ; ";. "cttadeua 
" a.i iirhgj ;'f,Y.;"gl:*';'ift,j* "*";;;"i.""1;ndolerduto, di à"i;.ntono rurri-nelle caveme,. a ,tirg!r. all'anacco. --Jrarsr ma preghiera 

.di Goldm;;'.;;'rilutranza 
si

. . ltune delle '4nifr'e. G"ld;;;;ha una vis. 
rivolgono al famigerato ;;g; iuir,ti,. lla-ieredel Fiume delle AniÀe "h.,.;;;j;;;;;#to"" 
per riuscire a ritrovare it mon?o.

:e 
ver,so nord Fugge 1* cf,*ì"li;í*Ii,liî_ o, J",,i*!,: ,f{:;^\,;; ,",mîm"*l,J:ffitre t draghi stanno ner fltt2sqs1s' turÉiunào""r.a.- :d;},Jì1;". D"ru-u' nascostì-n.lru Tor.. .re a motti dei suoj sezuaci 

"h" 
;;ì;p;rìil ri rr ,".,"ìa""."tàmb; r"orr"riJ-uìru-ruu magra.

reca a nord a bordo di u,t ,o--..gi#É'à"gti 
è",".r;";J,:'f,-uo"u. ra colrera di rhkhisis, che5:,'fr,'#f#,i 

tú(::::*nrr' 
"g'àià. iinì,,o Julu i;"'.."i aer kender 

" d;i;;s;,o perzìas_
salaaraggrb p;ii; . 

',ssrehoff 
vengono sar- fíí^íí lgffiin: il*::.J:, 1.."'ffivati data disiruzione d"rh ò;t;;;rr, i?rrrir". i! r.."à., r'q1,.rtior,.. Mi;a uin*ru gri spiriri
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Caduta del b/u. Mina, sacerdotessa dell'Unico

Dio. affronta Khellendros nella sua tana. A causa
di una disputa sul suo presunto tradimento da
pane dell'Unico Dio, Khellendros tenta di riversa-
re la sua collera su Mina, ma la sua arma a soffio
si rir-olge contro di lui. Poco dopo, Malys giunge
per sÈrrare il colpo di grazia al rivale.

C'adun di Solantltus. LEsercito delle Anime
eitacca Solanthus. I Cavalieri Solamnici non rie-
scono a reggere all'orrore di dover combattere
contro i morti, e perdono il controllo della città.
\lira e le sue forze occupano Solanthus. Tutte le
riù eÌandi città di Solamnia sono ora sotto il con-
::ollo dei Cavalieri Scuri. Mina rivolge la sua
::enzione i'erso Sanction.

-C'cnci//o degli Dei. Con l'aiuto del mago
delunto Raistlin Majere, che riesce a stabilire un
c{lntafio co1 kender in viaggio nel tempo, Tàssle-
hoù. Burrfoot, gli dei scoprono l'ubicazione del
nordo scomparso. Riunitisi, deliberano una
punizione da impartire a Tàkhisis.

SancÍìon cattztrata. Mina e il suo esercito strin-
girno d'assedio Sanction. Silvanoshei riesce final-
rlenie a raggiungere Mina, che lo fa immediata-
:lente aresrare e 1o tiene prigioniero, usandolo
come esca per una trappola contro gli elfi.

T'akhisis ordina alle anime dei morti di rubare
: I'rtem magici di Malys, Beryl e Khellendros, in-
:erdendo usare il loro immane potere magico per
consolidare la sua presa sul mondo.

tr-îne gtuttfca i mezzi. Nel tentativo di ritor-
r::.re in r-ita- Dalamar 1o Scuro stringe un patto sia
con \ljna che con Malys.

C'oduta della rossa. Infuriata alla scoperta del
:uno del suo totem dei teschi da parte dell"'Unico
Dio-. il grande drago rosso Malystryx vola a
Sa:rction per vendicare I'affronto.

ìlina. impugnando una dragonlance, e il
:rinotauro Galdar, in sella al drago blu Razor,
danno battaglia al gigantesco drago rosso.

\el frattempo, lo spirito di Palin Majere e il
irago cieco d'argento Mirror approfittano della
drstrazione di Tàkhisis, concentrata sulla battaglia,
ler distruggere il totem dei teschi a Sanction.

-\Iaivs muore, ma porta Razor e Mina con sé.
Furiosa per la distruzione del totem dei teschi,

Takhisis incolpa Mina, che giace morente, del fàtli-
îrento. Tìrttavia Tàkhisis ha altri progetti per Mina,
e così "perdona" la discepola, curando le sue ferite.

Sìi/t'anesti assedt'ata.Nel sentire che suo figlio è
tenuro prigioniero da Mina, Alhana Starbreeze
iEnora i consigli di Gilthas e guida le forze unite
C Silvanesti e di Qualinesti fino a Sanction per
-.alrare suo figlio.

I minotauri attaccano Silvanost da sud, met-
tendo in fuga le forze rimanenti dei Cavalieri
Scuri e guadagnando un dominio sul corpo cen-
trale del continente di Ansalon.

Rrtomo du' draglti buoni. TassIehoff e i suoi
compagni si recano fino al piano solitario dove
Takhisis ha imprigionato i draghi metallici.
Tasslehofflibera i draghi e torna volontariamente
'alla propria epoca, dove la sua morte risana il
Flusso del Tempo.

Morte della Regtna e il n'toruo degli du'. Quando
la Regina delle Tènebre fa il suo ingresso trionfa-
le nel mondo, viene fermata una volta per tutte
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dagli altri dei, tornati per punire la Regina per _
suo tradimento. Grazie al sacrificio di Paladine. ;
Legge dell'Equilibrio viene rispettata.

Quando Tàkhisis tenta di uccidere Mina, ch;
considera colpevole del suo fallimento, Silvanoshe
uccide Thkhisis con una dragonlance infranta.

Mina uccide Silvanoshei, raccoglie il corpn,
della regina tra le braccia e, giurando vendetta co=
tro Paladine, che ora è a sua volta un mofia_ú
scompare nella notte assieme al cadavere della de;_

Gli dei reclamano il mondo, e riportai-
con loro la magia divina e le tre lune dellAl-
Stregoneria.

Dalamar 1o Scuro ristabilisce il suo legame c:t
dio Nuitari e viene riportato in vita. Anchè a p:'--
Majere viene restituita la vita, ma palin decide r:
rinunciare alla magia per sempre e di fare riror::
alla sua famiglia.

422 AC (39 SC) -,A.nno delle Rivelazioni
Il presente. Ansalon ora si aflaccia sull'.alba ji

una nuova era. Gli dei sono tornati. Tre e+
Signori Supremi dei Draghi sono stati abbarm
nel corso della Guerra delle Anime, ma i camb:;
menti provocati da quel terribile conflitto rlm.
saranno facili da disfare. Entrambe le potcn
nazioni elfiche sono cadute, e gli elfi ora sc:l:
privi di una patria. La nazione dei minotauri ,r,ru

dispone di un punto di appoggio sul continenre ji
Ansalon, e sembra intenzionata a partire da iaS.llr
per lanciare la sua campagna di òonquista fu;r:
Nuove minacce si profilano all'ofizzonte. \-ec;:r
conti devono ancora essere regolati.

La gente di Ansalon è in cerca di eroi lo= *
coraggiosi che possano fungere da guida arn-
verso questa Era di Mortali. Il destino è custc,;L
to nelle mani di coloro che si riveleranno prrrm
ad afferrarlo.

Anssron
Il continente di Ansalon è situato nell'emis:ennl
meridionale di Krynn e misura circa 1.950 c:--_r:-
metri dall'estremità occidentale a quella orie--_aa
e meno di 1.500 chilometri dall'estremo .:,lnd
all'estremo sud. Ansalon racchiude al suo i::er-
no una grande varietà di conformazioni geo::nr .

fiche e climi, il risultato dei molti cambiam-*,
catastrofici che il continente ha dor.'uto su:,u.,c
nel corso del tempo.

Nel corso dell'Era de1la Potenza, un pen-,,trrur
prosperoso, venivano mantenute mappe e :=4[r-
strazioni meticolose di ogni regione, e pratrur-
mente f intero continente era stato cartogra:jmmù
Ma poi venne il Cataclisma, che sconvolse :ìrmL
parte del continente, creò nuovi oceani . n.:*-
sciugò alcuni dei vecchi. Nei tempi bui che -q-u-
rono il Cataclisma, molti degli abitanti di li--:cmr
pensarono solamente a sopralwivere. Molte ;dh
mappe e delle trascrizioni del vecchio contirsmur
andarono distrutte e nessuno ebbe tempo di :t'u"
vare a metterle in salvo.

Quello che oggi è conosciuto cor: Ill

Cataclisma seminò la devasfazione in :*::rum,

Ansalon. Nacquero nuove montagne e --r:rfiur

oceani, e il clima in alcune zone cambiò d:mr-
camente. La gente dovette far fronte ad al-h:ruu.
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ni e inondazioni. Le numerose tempeste improv-
vise seminarono il disastro tra i raccolti. Le vec-
chie vie commerciali vennero bloccate o scom-
parvero al di sotto di strane acque del colore del
sangue. Carestia ed epidemie dilagavano, e la
gente non aveva più alcun dio a cui rivolgersi per
chiedere aiuto.

Ma i popoli di Ansalon si dimostrarono forti
e resistenti. Perseverarono e ricostruirono una
nuova vita. Le vecchie strade e le vecchie vie
commerciali vennero abbandonate, e ne venne-
ro tracciate di nuove. Coloro che avevano la
possibilità di viaggiare in quei giorni bui erano
pochi, tuttavia. E gli stranieri venivano sempre
visti con sospetto.

Le conoscenze su Ansalon e su cosa si celas-
se oltre l'orizzonte divennero argomento di dice-
rie e chiacchiere da taverna. Le mappe dettaglia-
te a livello locale erano molto rare, e nessuno
aveva ancora traccialo una mappa dell'intero
nuovo continente. Coloro che seguivano le vec-
chie mappe, spesso si ritrovavano in posti dove
non volevano andare.

La Guerra delle Lance costrinse i popoli a
spingersi oltre i propri confini. Umani, elfi e nani
dovettero unire le proprie forze per combattere la
Regina delle Tènebre. Sia gli eserciti del bene che
quelli del male necessitavano di mappe accurate
e, alla fine della guerra, nuove vie commerciali
vennero aperte, spesso tracciate dagli eserciti stes-
si. Ancora una volta il commercio tra le città e le
nazioni tornò a prosperare.

La prosperità durò fino al secondo Cataclis-
ma, quando il Caos venne liberato dalla sua pri-
gione, oflrendo a Tàkhisis I'opportunità di trafu-
gare il mondo.

Quando i draghi alieni si impossessarono di
Ansalon, usarono la loro magia per rimodellare le
terre circostanti, nel tentativo di renderle inabita-
bili e quindi di provocare lo sterminio dei popoli
che vi abitavano. Inoltre, lo spostamento del
mondo in un luogo diverso dell'universo provocò
anche molti cambiamenti nel clima.

Le foreste più rigogliose vennero trasforma-
te in distese desertiche, interi tratti di savana
sprofondarono sotto il livello delle paludi e varie
terre temperate furono ricoperte dai ghiacci. Il
volto del continente cambiò ancora una volta, e
i popoli di Ansalon dovettero lottare per far
fronte ancora una volta a nuove alterazioni cata-
clismiche del loro mondo.

Crimn
Ansalon è una terra di condizioni climatiche
estreme. Nel profondo sud, lungo la Muraglia di
Ghiaccio, le tempeste di neve infuriano costan-
temente. A nord, il caldo rovente delle Distese
Settentrionali è pressoché leggendario. Così
come il terreno, anche il clima delle varie regio-
ni all'interno del continente è stato sottoposto a
grandi cambiamenti.

Con la distruzione provocata dal primo Ca-
taclisma, lo spostamento delle terre e Ia creazione
dei nuovi mari provocò I'alterazione di interi
sistemi climatici, portando precipitazioni frequen-
ti in terre che in precedenza erano aride, trasfor-

mando zone boschive in deserti e creando nuovi
tracciati per i venti e per le tempeste.

Nell'Era dei Mortali, la Regina delle Tènebre
portò il mondo in una nuova posizione nel cosmo,
e nel farlo provocò nuovi cambiamenti al clima nel
mondo. I draghi alieni provocarono ulteriori cam-
biamenti nel clima, solitamente in peggio.

A seguito della morte di alcuni draghi, gli abi-
tanti di Ansalon hanno notato che i danni inferti
sembrano svanire, anche se molto lentamente, ma
potrebbero essere necessarie intere generazioni
prima che le cose tornino alla normalità.

Uunica trascrizione dettagliata dei cambia-
menti nel clima di Ansalon è tenuta dagli gnomi
del Monte Nonimpo_rta, che a intervalli regolari
controllano le varie zone del continente per rile-
vare dati come il livello medio delle precipitazio-
ni, la frequenza delle tempeste, la temperatura
media, la îorza dei fulmini e altri dati analoghi
relativi al tempo atmosferico. Tutte queste infor-
mazioni vengono tramandate a quegli gnomi il
cui Compito della Vita è quello di prevedere il
tempo atmosferico. Questi gnomi sono tenuti in
gran considerazione dalla comunità gnomesca
in quanto le loro predizioni si rivelano quasi
sempre erronee.

Prima della sua scomparsa, I'Estetico Ber-
trem della Grande Biblioteca di Palanthas ave\-a
inviato numerosi storici a trascrivere i denagti
della vita di tutti i giorni nell'Era dei \fortalil
Questi metodici scriba avevano annotato molti
dei cambiamenti e le particolarità del clima di
Ansalon. Prevedibilmente, molte delle descrizio-.
ni più interessanti riguardavano le aree nei pressi
dei territori dei Signori Supremi dei Draghi; furo-
no compilati rapporti di alti strati di ner-e caduri
nelle distese desertiche, o di perenni tempeste
che infuriavano in quelli che in precedenza erano
stati territori aridi. Vennero compilate anche
varie opere aggiuntive relative al clima di alcune
locazioni specifiche, ed è possibile consultarle
nella Grande Biblioteca.

Gli abitanti di una regione sono probabil-
mente la miglior fonte di informazioni riguardo
al clima della regione stessa. La loro conoscen-
za, llloro istinto e la loro esperienza spesso sono
per uno straniero il modo migliore per appren-
dere come funziona il tempo atmosGrico e riu-
scire ad eflettuare una previsione efiìcace per
quella regione.

CanrrftrruisTicnr
Molte delle caratteristiche di una regione dip.o-
dono dalla sua altitudine, dalla sua latitudine e
dalla quantità delle precipitazioni. Tuttavia esisto-
no anche altrí fattori da tenere in considerazione
quando si ha a che fare col terreno e con il clima
In generale, le grosse masse d'acqua si rafteddano
nelle vicinanze della terra, creando correnti d'aria
fredda e provocando precipitazioni. In alcuni casi
più insoliti, come nella Baia di Balifor, la tempera-
tura dell'aria in realtà aumenta, in quanto il suolo
'u'ulcanico al di sotto della baia fa salire la tempera-
tura dell'acqua e libera gas solforosi nell'aria.

Lamagla è la causa principale delle anomaLie
che possono verificarsi nel clima e nella topogra-
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1ìa. I1 danno inflitto all'ambiente dai Signori
Supremi dei Draghi sta lentamente guarendó, ma
potrebbero essere necessarie intere generazioni
prima che la natura guarisca del tutto. Le Guerre
dei Draghi, la distruzione delle Torri dellAlta
Stregoneria, i terrificanti efletti del Globo dei
Draghi su Silvanesti e I'inondazione della città di
Oualinost sono tutti esempi delle alterazioni che
-\nsalon ha dor.uto subire a causa della guerra.

Quella che segue è una panoramica delle
ierre di -\nsalon nelle condizioni in cui si trovano
alÌa fine della Guerra delle Anime, a partire
dall-l.banasinia e procedendo in senso antiorario
aitomo al continente.

Svo
l-\banasrrua è situata sulle rive meridionali del
golr-b de1 \Iare Nuovo, che va da ovest a est lungo
1o Steno di -\ìgoni, spaccando quasi il continente
ir: due. I terreno è aspro, ma è comunque reso fer-
-ie e coltir-abile dalle brezze calde provenienti dalle
àrie correnti dello Stretto di Algoni, provenienti
oa nord. Le estati dellAbanasinia sono afose e gli
r-.-emi sono Íìeddi, con abbondanti nevicate.

-\ sud si estendono le foreste dei Oualinesti. La
ùaiena montuosa delle Montagne Kùrofis contri-
b',usce a irattenere l'aria calda del mare ad ovest, al
.I sopra di Qualinesti. Lamagadi Beryllinthranox,
:ur cominciando a sparire, provoca ancora la cre-
scta accelerata delle piante in tutta la regione.
\folte delle splendide foreste della zona sono state
;.5bamrte e bruciate da predoni erazziatorinel ten-
:aiir-o di scacciare gli elfi. Parte delle terre è stata
arche occupata da abusivi e clandestini, che sgom-
brano la teffa e la preparano alla coltivazione.

Il Nalù Aren, o "Lago della Morte", creato
dalla caduta della Signora Suprema dei Draghi
sulla città di Qualinesti, getta un'ombra sinistra su
questa zona della regione ed è perennemente
ar,'volto da aria gelida. E raro che i raggi del sole
tocchino le acque del lago maledetto, in quanto di
notte dalle acque si alza ttna strana nebbia che
permane anche di giorno, oscurando la luce deÌ
sole. l-laria è densa di umidità.

A Thorbardin, a est di Qualinesti, le estati
sono brevi e gli inverni sono lunghi, anche se i
nani passano praticamente tutte le loro vite sotto-
terra e raramente si spingono all'esterno abba-
sfanza a lungo da badare al clima. Nel corso dei
mesi estivi, i nani curano le loro coltivazioni sot-
terranee attraverso cristalli di quarzo che proietta-
no la luce del sole in quelle che altrimenti sareb-
bero caverne oscure.

_ __ 
Più a sud, la regione di Kharolis è ricoperta

della vegetazione innaturale creafa da Beryi. La
vegetazione incontrollata ha innalzato il livellc
di umidità estiva a un punto pressoché intollera-
bile. Le foreste, potenziate magicamente, si rare-
fanno gradualmente man mano che si procede
verso sud fino a diventare di nuovo pianure e
piantagioni di cotone, punteggiate soltanto qua e

!à da qualche macchia di alberi sparsa. I vent:
freddi della Muragiia di Ghiacció provenienr:
dalla Baia della Montagna di Ghiacóio si scon-
trano con l'aria calda di questa regione produ-
cendo fitte tempeste di neve d'inveino . r'iol..,t,
temporali d'estate.

Ancora più a sud, la Muraglia di Ghiaccic
una terra di tormente e di temperature glaciali. è

cop_erta per tutto l'anno dalla neve e dai ghiacc:
Il ghiacciaio arriva fino al polo sud di Krynn.
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Il confine settentrionale del ghiacciaio è situa_

to lungo le Pianure della polverà, un deserto arti_
co creato al momento del Cataclisma con I'innal_
zamento della parte meridionale di Ansalon. Le
sabbie color rosso scuro si estendono per centina_
ia di chilometri da est ad ovest, senza alcuna trac_
cia di vegetazione e con ben poche precipitazio_
ni. Le temperature estive deile pia.rrré de[a
Polvere variano dai 82. ai 38. C e le temperature
invernali scendono anche fino a -60" C.

A nord delle pianure della polvere, le fertili
brezze del Mare Nuovo rendono le pianure verdi.
Le praterie si estendono fino alle cupe paludi
nnaturali create dal drago Onysablet.

. .. 
Le sue. paludi si estendono per centinaia di

chilometri lungo le rive del Marà Nuovo, fino a
roccare le Montagne Khalkist. I vasti acquitrini
della regione si innalzano al di sopra del livejlo del
mare soltanto in pochi punti, e gli inverni risultan_
:i sono gelidi e nebbiosi, -"r,1r. le estati sono
:nsopportabilmente umide.

Llsola di Schallsea è situata al centro del
\Iare Nuovo. Schallsea è una regione collinare
love colline erbose si alternano u arrrr. di sabbia.
Le estati di Schallsea sono calde e temperate dalle
orezze marine, con qualche nevicata àccasionale
sulle cime più alte nel corso dell'inverno.

Est
n.r\aare Nuovo, si spinge fino alla città di Sanction,
.lle pendici delle Montagne Khalkist. I r,rrlcani atti_.;i conosciuti come i Signori del Fato costituiscono
:na fonte di calore inesauribile sia d'estate che d'in_
'''erno. Vari geyser nella regione contribuiscono a
rompensare per la mancanza di precip jtazjoni.

. Le Montagne Khalkist continuant a sud, divi_
lendosi in più diramazioni. Lungo la catena meri_
lionale sono situati BlÒde e TÉoradin, gli aspri
:eami degli ogre e dei nani. euaggiù le esiati sono
iesche a causa dell'alta qrroiu. iit"r.eno monta_
_$oso trattiene ben poca pioggia e I'arja rimane
:sciutta. Gli inverni sono freddìi lunghi. Alti ban_
:hi di neve bloccano molti dei passi óa una mon_
:agna e l'altra nel corso dei mesi invernali.

La punta meridionale dei Khalkist termina ai
:onfini settentrionali di Silvanesti. Lo Scudo
'nnalz_ato dagli elfi di Silvanesti per proteggersi
:aqli invasori esterni ha prosciugato l,e"e.gii?t"_
-e di tutti i vegetali lungo il 

"o"rrfirr". 
Là àove lo

Scudo toccava tefia, glialberi morivano e I'erba
rrventava grlglastra e awtzziva. La nuova vegeta_
:ione ha appena iniziato a ricrescere in q"uella
lona, ma saranno necessari molti anni prima chea vegetazione possa tornare a crescere fitta
:om e-la*u{r tempo. I venti caldi provenienti dalla
3aia di Balifor si scontrano 

"on 
i fo.ti venti artici

:rovenienti da sud, creando aspre tempeste nei
::resi invernali. I mesi primaverili ed esìivi so.ro
:eschi e piacevoli.

A nord di Silvanesti e ad est delle Montagne
,rhalkist si estendono quelle che un tempo eràno
: terre di Malystryx. Il Khur è una deéolazione
:esertica dotata di ben poche risorse d'acqua. I
--:lcani che ribollono aL di sotto della Baia di
:alifor mantengono le terre circostanti calde e
-lide. Le sabbie aride delle regioni circostanti

assorbono rapidamente ogni forma di umidità per
liberarla di nuovo prima di poterla 

"Ài)^r" ,n
alcun modo. Il terreno attornò ala Baia di Balifor
ad est si estende fino alla Desolazione

, ,, LIbu alta tipica della savana ricopre le coste
della Desolazione. Nell,entroterra, piòchi agwzi
di rocce_arroventate, montagne s.oi"ere e dìser_
ti di sabbia nera conferis"on"o ullu Desolazione il
suo nome. La catena montuosa del Goodlund
attraversa il centro della Desolazione.Le monta_
gne e i r,rrlcani di quella catena annoverano alcu_
ne delle cime più alte di Ansalon.

Continuando a nord, lungo i confini orienta_
li_ dei Khalkist, si incontra l,aspra r.gion. di
Nqlaka. In questa 

.regione, unu ì.rru ji ampie
vallate a nord e di impervie montagne e vulcani
a sud, le estati sono clementi e gli"inverni sono
miti. Le poche precipitazioni e if calore dei tre_
dici r,'ulcani che circondano Neraka rendono la
regione arida e spoglia.

A nordest di Neraka è situata la nazione ogre
di Kern. È una terra composta da distese aride e
pianeggianti a sud che cédorro il passo gradual_
mente a- un terreno più fitto di vegetazione anord. Venti afosi dall,Oceano di Courrain
Settentrionale portano ingenti precipitazioni in
questa regìone. Chjazze boschive di cònifere, felci
esotiche, giungla o di fitto sottobosco celanooro_
fondi stagnì e paludi. infestati da nugoli aiàrt;_
drosr rnsetti. Ad est della punta settentrionale di
Kern si apre il Mare di Sangue, dal quale ,ourrt"_
no varie isole. Lisola di Saifhum 

'è 
una terra

impervia e rocciosa con pochi alberi e vegetaio_
ne. Le altre Isole del Maie del Sangue .o?r.pr.rr_
dono Karthay, Mithas e Kothas, gruiai irof. ià."_
poste da pianure boscose e fiuJ foreste pluviali.
Le estati sono bollenti, ma i mesi invernàli sono
caldi e gradevoli.

ITorun

I-lestrema punta settentrionale di Ansalon è costi_
tuita, dalle 

^rigogliose pianure equatoriali del
L\ordmaar. Questa regione, ricoperta da una fitta
vegetazione, termina in un promontorio che
costituisce la punta più vicina di Ansalon all'equa_
tore di Krynn. Lentroterra del Nordmaar è inve-
ce composto da vaste pianure erbose. Il calore di
questa regione è pari all'opprimente umidità che
grava sulla regione sia d,estàte che d,inverno.

A sud del Nordmaar si stendono le Grandi
Brughiere, che alternano tratti di paludi tropicali
a tratfi di giungla e fitto sottobbsco. Il calore
insopportabile, gli insetri e I'umidità..rrdo.ro l.r._sta giungla inospitale nei confronti della grrnd"
maggloranza delle creature.

Ad ovest è situata Teyr. La sua elevata altitu_
dine tra le spoglie propuggirri settentrionali àelle
ivlontagne Khalkist limita le precipitazioni e
rende le estati miti. Fitte chiazzeÈo."Éiu" spunta_
no in vari tratti della regrone.

. .Proseguendo oltre ia catena montuosa degli
Agjlval ad ovesr, si giunge alla regione deil;Ést_
wilde. Proprio come Gy., I'ert*ildé gode di esta_ti temperate e inverni caratterizzai da pesanti
nevicate. A nord dell'Estwilde, i fitti boschi di
Lahue sospingono fino alle estreme pendici set_

Vit'a nEr"r.'E&A l>ri fmo&tALi (b gx
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tentrionali delle montagne Khalkist. Le pianure
erbose meridionali deil'Èstwilde sono ,accolte in
u-n'ampia vallata delimitata dalle Montagne
Khalkist ad est e la catenamontuosa dei Dargaàrd
ad ovest, e normalmente godono di un ilima
secco tutto l'anno.

Sul lato occidentale delle Montagre Darga_
ard è situato il Nightlund. euesto iegione un
tempo era maledetta da Tàkhisis ed era coperta
da un perenne tramonto che impediva la créscita
degli alberi e di gran parte della vegetazione. Ora
la rerra è libera da quella magia osóura e le estati
Jel \ightlund sono di nuovò calde e soleggiate.
Le liequenti precipitazioni rendono la re!ìor-,e,
scarsamente popolata, ideale per le coltivaZioni.
L:ra ioresta di cipressi è comparsa al centro di
\:ghdund nel giro di una notte nei primi giorni
cejl'Era dei Mortali. Nessuno ,u .o-" o p"erché
r.uegli strani alberi siano comparsi. Coloro che si
.{rno a\-\-enturatt jn zona per indagare non hanno
r-lai ùmo ritorno.

. . :1 ,ug del Nightlund si stendono le pianure
cel Throtl. Il Throtl è una terra di crinali rocciosi
e :aludi stagnanti, di sovente soggetta a tempora_
:l t:1 estate e a tormente in inVernO.

Solamnia è situata ad ovest del Throtl, a fian_:r cel rigoglioso bacino del fiume Vinqaard. Le
rra:ure sono fertili e il suolo è ricco, il c"he rende
Sol:mnia una terra ideale per le coltivazioni. La
z,ri:a meridionale è situata in una fascia tempera_:: che consente alla regione di beneficiar. ài t..
::esr estir-i con abbondanti precipitazionj e tre
::-rrsi nr-ernali miti.

L confine settentrionale è segnato da un enor_
::e canron che porta i segni di un grande incen_jo. \lene chiamato l'Impionta del óaos. e venne
::e':.to.quando uno squadrone di draghi di fuoco
J--,'r-st| Ia zona nel corso del secondo"Cataclisma.
t)l::e quel punto si aprono le distese desertiche
:;lle Distese Azzurre, ciò che rimane del dominio
l: Khellendros, che si estendono fino alle aride
Drs:ese Settentrionali. A nord di Solamnia, le
esrari sono calde e gli inverni sono molto miti.

Ol.r sl
L -sola dell'Ergorh del Nord è situata a nordovest
*: -\nsalon. E divisa all'incirca a merà dai Monti
:ertirella, ed è rimasta per lo più immune dagli
-ièni della venuta dei Signori Súpremi dei Dragfri.
L Ergoth del Nord, ad ovest dellà catena montuo_
sa. è una terra di colline verdeggianti e praterie. Il
suo clima è mite, ma subiscJ l,influssó dei forti
-;enti marini che vengono da nordovest.

-{d est dei Monti Sentinella sono situate le fitte
òreste di Hylo. Venti temperati soffiano dalle mon_
:ag-ne. rendendo le estati miti e gli inverni caratte_
izzatì soltanto da poche e moderate nevicate.

Lisola di Sancrist ospita il Monte Nonimporta
ed è beneficiata dalle fresche brezze marinÉ che
:afi-reddano la forte attività geotermica che caratte_
nzza I'aspro terreno della zona settentrionale del_
l'isola. La parte meridionale di Sancrist cede il
passo gradualmente alle foreste foglia larga e alle
pianure fertili di Gunthar. Le estati di Sarrciirt so.ro
piacevoli e gli inverni sono miti.

I-Ergoth del Sud, da tempo sotto il dominio

vil
del Signore Supremo Gellidus, è stato trasforma_
to in una terra di tormente di neve e di ghiaccr
crudeli..Questa regione continua n p.ereftar. l.
caratteristiche di un ghiacciaio, almeno fintanto
che il drago vi regnerà incontrastato. I deserti del
nord ora sono distese ghiacciate. i cui venr:
invernali si scontrano con l,aria calda provenien_
te dallo Stretto di Algoni. euesto crea una b.r._
rasca permanente nota come ,,La Tempesta', che
a{Iligge perennemente le coste occiàentali di
Solamnia, rendendo assai pericolo l,attraversa_
mento della regione. I_limboccatura del Lagc,
Morgash si è ghiacciata, impedendo alle navi d:
entrare o uscire dalla baia.

Le Montagne Last Gaard, che attraversano li:
regione da nord a ovest, oflrono ben poco riparc
contro il clima gelido. Le pianure aà ovest, ur
tempo soleggiate pianure errbose, ora sono spaz_
zafevia dal vento. A sud delle pianure si estendo_
no le isole deserte di Enstar e Nostar, la cui spa
ruta popolazione venne spazzatavia da un attac_
co degli wight delle ombre.

OcEsni
Il Mare di-sirrion ospita le isole dell'Ergoth e c.
Sancrist. Un flusso di correnti calde che'scorre r
senso orario dal nord attraverso lo Stretto d.
Algoni porta le acque più calde verso sud, riscaÌ_
dando le terre meridionali e scontrandosi con
venti freddi provenienti dalla Muraslia c
Ghiaccio. Le correnti d'aria fredda ,algono-da ,u _
a nord lungo la costa occidentale di"Ansalon. ,,
Mare di Sirrion Meridionale, con le sue tempesi-
e le sue acque turbolente, è particolarmente difl_
coltoso da navigare.

Mentre 1o Stretto di Algoni conduce le acqu.
del Sirrion verso sud, alcùne correnti vengon,
deviate all'interno, verso il Mare Nuovo. Il i4ar.
Nuovo, creato al momento del primo Cataclism-
copre la zona centrale del continente e consen:;
la navigazione fino a molti porti che un temp
erano città dell'entroterra di Ansalon. Il tempo s.-
Mare Nuovo generalmente è calmo 

" 
r....rà. _\.

mesi d'estate, i marinai potrebbero imbatter.:
occasionalmente, in qualcÀe tempesta. Le acqu=
del mare alimentano anche lo Sìagno di Sab-.
Gran parte della terra sotto il livelÉ del m?re :
stata.innalzata per poter creare la palude.

All'estremo nord di Ansalon è sìtuato I'Ocea_
Tìrrbidus. Un flusso di forti correnti da est spinge 

=acque più calde verso ovest, e forti venti pi"uà.-
ti rendono la traversata fino alle terre più lont.ar _
come Taladas praticamente impossibil., ,. .ror, ..,
i marinai più abili e determinati

Sulla costa orientale del continente è situatc
Mare di Courrain. Una corrente d'aria calda scc:,
re dall'Oceano di Courrain Settentrionale r-e:.
sud. Un flusso di acque calde scorre attorno l-
Isole del Mare di Sangue e va a formare il Mare :
Sangue di Istar. Prima del secondo Cataclisma
centro di questo mare era tormentato da un p.:
petuo vortice che agitava le sabbie rosse del ma 

=da cui il mare traeva anche il suo nome. Dopc
secondo Cataclisma, il Mare di Sangue dir.àn .
stranamente tranquillo. Le acque calde del trl;_-.
di Sangue ora scorrono pigramente lungo le ccs:.
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occidentali del continente, finché non si riversano
a sud nell'Oceano di Courrain Meridionale.

Attorno alla costa orientale del continente, le
acque più calde si mescolano alle correnti del
Courrain Meridionale, generando violente mareg-
giate e frequenti tempeste. Le correnti del sud 

"si

muovono in senso antiorario, spostandosi da est
ad ovest lungo la costa. IJacqua èntra nella Baia di
Balifor, di origini r,'ulcaniche, e ne esce riscaldata.
Le acque temperate el'ariacalda si scontrano poi
con le correnti artiche a sud di Silvanesti provo-
cando violente tempeste e mare mosso.

Fro&n p Favua
Le caratteristiche di una regione sono importanti
nel determinare il tipo di piante e di animali che
vl prospereranno.

Nelle terre settentrionali, più vicine all'equato-
re, abbondano le terre asciutte, ricche di piante
grasse e cactus. Nei climi tropicali del Nordmaar e
delle Isole di Sangue, le foreste pluviali ospitano
numerosi animali e piante esotiche che ancora non
sono,state scoperte. Più a sud, nelle terre tempera_
te di Solamnia, del Nightlund e dell'Estwilde, il ter-
reno e coperto da foreste di querce, ontani e abeti
argentati. Alle altitudini più elevate crescono gine_
pri, pini, cipressi e rododendri

Nelle zone asciutte e montagnose di Neraka e
di Blóde, querce grigie, robustì pini e contorti
arbusti di radice nanica si aggrappano caparbia-
mente al suolo arido. Nella Desolazione 

".èr"orrocardi, cactus spinosi e piante velenose.
Le. rigogliose foreste di quelle che un tempo

erano le terre degli elfi sono ricche di querce,

9?{?C"t,betulle ed elvewien. Nelle fetide pAuai
di Blóde crecono enormi alberi color del sangue e
gigli piangenti, brulicanti di insetti. Più a suà, nel
deserto artico delle Pianure della polvere cresco-
no betulle nane e salici artici. Più a sud, ogni
forma di vegetazione cede il passo alle distese
ghiacciate della. Muraglia di Ghiaccio.

ArnrKi E ARBVsTi
-{nsalon condivide molti degli alberi e degli arbu-
sti comuni ad altre terre. Ma il continentè anno-
vera anche mlmerose piante speciali. euella che
segue è una lista di piante uniche, utili ó familiari
conosciute dagli abitanti di Ansalon.

E/veutt'en: Lelvewien, a volte conosciuto
come salice elfico, è un grosso albero con più
cerchi d.i ramj lunghi, ampi e flessi. Le sue lunfhe
toglie ellittiche sono di colore giallo-verdaàtro
chiaro nei mesi d'estate e diventano di un giallo
acceso in autunno. A primavera, i suoi piccoli
fiori bianchi diffondono nell'aria un fragrante
profumo. La corteccia dell'elvewien è di un colo-
re giallo-arancione che perde alcuni strati e
diventa marrone-rossastro col passare degli anni.

Esemplari di questi arbusti sono presenti
soprattutto a Qualinesti e a Silvanesti, dove il
clima temperato del sud e il suolo fertile ne facili-
ra la crescita. Questi alberi possono raggiungere
tn'altezzamassima di 21 metri. È possibiÉ imiat-
tersi in boschi di elvewien tra i rilievi temperati di
-\nsalon; è qui che il legno viene raccoltó e lavo-
rato per essere utilizzato nella costruzione di ogni

Saldaossa: Nella Valle del Fiume \ ingaard ir
Solamnia, cresce un fiore color lilla conosiuto
col nome di saldaossa. Il saldaossa ha radici nere
e scure, foglie larghe e secerne un succo genani-
noso. Fiorisce atarda primavera e nei primi gior-
ni dell'estate.

I petali essiccati del saldaossa possono esse_
re frantumati e usati per creare una tisana orrima
contro la tosse o le indigestioni. I1 succo del sal_
daossa può essere lavorato fino a ottenere una
pasta densa e gommosa. Applicata sulle Èrire
aperte, aiuta la ferita a richiudersi e ferma il san-
guinamento.

Sptnanera: La spinanera, tipica delle terre
temperate di Hylo, è un arbusto assai diftso"
Fiorisce prima di mettere le foglie e i suoi Èuml
simili a bacche e chiamati prug"otl, è uno dei pre-
feriti dai kender di quella iegióne.

I fìori della spinanera possono essere usatì per
straordinari tonici curativi per il mal di testa é h
nausea. Le piccole foglie ovali della spinanera rin-
frescano I'alito e la sua corteccia, bollita e masd-
cata, abbassa la febbre. I prugnoli sono buoni da
mangiare freschi o da utíIizzare in marmellate-
sciroppi o liquori.

Vallenzoood: Il vallenwood è il più grande albe-
ro che cresca su Ansalon. Gli albèri di rr"[errrro-
od possono anivare aun'altezza che varia dai ses-
santa ai novanta metri, e crescono in una ristretta
area boscosa di poco più di sei chilometri
nellAbanasinia meridionale. Le foglie di vallen-
wood hanno cinque lobi e forma simile a quella di
una mano; il loro colore è verde-giallastro, che
muta in blu-verdastro co1 passare del tempo. ln
autunno le foglie diventano di un colore iosso-
dorato e assumono una tonalità trasparente che le
rende particolarmente belle a vederii. Nei mesi di
primavera, i vallenwood si riempiono di piccoli
fuori bianchi notturni.

I rami più alti di questi enormi alberi fungono
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cosa, dalle abítazioni ai carri. È anche ottimo
come legna da ardere.

Magtbrana: La maggiorana è un'erba dalle
lunghe radici i cui rami legnosi crescono fino a
un'altezza di trenta centimetri, sormontati da
foglie verdi-violacee. f.lerba è così chiamata ire
onore del dio Majere e viene usata in molti rime-
di per l'indigestione e i mal d'orecchie. Si dice che
il te aila maggiorana aiuti a guarire il raffieddore,
In cucina, la maggiorana viene usata come spezia
per tutti i tipi di cibo.
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da, dimora per gli abitanti della comunità di)otace, che costruisce le proprie dimore a trenta
metri dal terreno, tra i rami .i.gfi 

"ft..i.- 
- "

AnimqrÌ snrv.a?ici r porrrcs?ici
l.a vita su Ansalon dipende in gran parte dallatàuna che ne popora i" t"rr.. úJii iliìi"ìi ai
--t.nsalon necessìtano di nutrirsi di animali, in unmodo. o_nell'altro, solitamente attraverro ln 

"u"_cia o I'allevamento. Tìrtti gli animali 
"p;;*;*"_no a un grande ciclo vitale in cui ogni ànimale èpreda di un..alrro. Ogni seguac. Eì È"bt"f."f.

!,oml1e,1oe. t.rmportanza di questo ciclo e sa che
u conrglro. la volpe e il lupo fanno tutti parte delgrande cerchio della vita. Se anche ," i"i. a._mento r-iene messo in pericolo, le conseguenze
saranno gravi per tutti.

Asi?ezioni
I Modellatori dei Boschi di Silvanesti usano ,loro arti per scolpire gli uh.ii'"i ànràL. ..roro reame per comporre eleganti -abjtazjo:

.î:1:T:1dî, ogni.singolo. .g-o i ogni fogìia
un opera d arre vivente. A eualinestf le abìtaz,ni vengono ricavare dall'i,ìreccio-Ji *àji"i, .liane, menrre gli edifici . I.-.o,rili *É,j" ..palazzi più.gràndi vengono costruitè é"g.
mente usando marm.o biànco, A Solace, La pup _lazione vive a motti merri J"l ;;;;;,'iri .u.=costruite tra i rami degli enormi alberiii valt..
wood. Le varie formeii abltarioni Ji tÀi .ur._sono diverse quanto le razze rr"rrÀ.--' 

.-o'"

. 
I nani vivono nelle profondità jela terra, c:__ando regni sotterranei óolegati d;;;;;ì;...

di c.unicoti. Gli gnomi di d;;i;;;à;;; 
".-proronctrtà di un r,ulcano attivo. Il r,rrlcano era .-,tempo addormentato, ma si risvegliò * iu ,_._ -? delle bestie del Caos, nel .oiro a.i-rJ.o..

Cataclisma, fornendo 
"gli 

g"";";ri"h"ì. ,_=sauribile di energia.

. HyJo, la dimìra dei veri kender, è un alle:
miscuglio di case sugli alberi. abitaz;"i ;;;;-
re e edrtrcr rrcavati con il primo materiale disoi.
bile sorto mano. I loro cugini, ircìa.. 

"mr,iìi- 
-

feriscono invece eaffici s8lài, ;;;#a';F_.
protezione dai.pericoli del mondo-er,"ino. 

"

_ brr umanr vivono ovunque e si adatt:
*.glj angolo det mondo, à;;È ;ip;;:.
toro natura.

.... I draconici e i minotauri preferiscono r_ir::.
all'interno di fortezze o edifici 

";J;;i';; ;; ',roccia o legno.

. -Gli.9g.. vivono tra le rovine e i resti c._.citta della loro antica civiltà, 
" É;;;;.della loro caduta d,alla grazia.

. I goblin e i loro siriili vivono nello squal , :.in malconce capanne o caverne.

. l.nani di fosso vivono nelle fogne. o in n ..in cui nessun'altra razza.; ,ogn.r.8b" aì r'i;i-=
Govrn-no
I popoli liberi di Ansalon sono organizzati ne: .
Tngsnl- parte in repubbliche 

" ;;ae;drl _crtta prù grandi tendono ad organizzar;. :monarchie feudali. Molti villaggi . .ira nu*, = ,il continente usano una grand"e"varietj al tà. ,governo. Le città impegnate ín attività 
"on_.-cralr vengono solitamente governate dai lord =.:-canti o dalle gilde._che preiedono,u *'"àir.

dr rappresentanti della popolazione. Alcuni s. *ni vengono eletti, mentrè ahri devon;..;;;.-r",.cllp.ljgte prove fisiche e menr;i. N.lt. ;i _cnle. rI hgnaggio di un individuo solitament+ _rattole determinante per la sua ascesa al tro:.ll governo della città draconica di Tevrè: -

mato da un tribunale di civili .t. .o_oí"n]. -suo interno membri civili e .upp.....tu-rIi;i-- *reggimento draconico.

, Gli gnomi del Monte Nonimporta elessc:l:
loro sovrani tramite uoturio". ;;;;.r;;',T,- _,*
dura che un rempo veniva ,.g.";i"-à, 

"" ;o;i=
cxe raccogleva i voti di tutti gli gnomi. I ms:r:"r
de].c.omitafo potevano essere comprati o ii-r*n,zati in altri modi, ma questo veniva consid.:mi,r

't ,tlt,,l." 
tr
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L'uomo comune a volte 
_ 
può anche capire

Ì'importanza a"l .gruîdl. gerchio,- -u iì- apfi"u
:::TL"_. lî sue leggi. GIi umani consideralo glianrnalr una toro proprietà. Le bestie che allevanoi.-engono tenute in cattività e quei predatori che
tieguono i loro istinti di caccia ,,"rrgó.ro 

"Ul"ttuti.I branchi di animali selvatici u.ne;o 
"uJuri "at bamiti.e gli animali selvaggi 

".rió""l"-",i.Gli elfi rispettano ogrri óimu a?rll", .o_p.._
se quelle animali. Gli elfi hanno un ottiÀo rafpor_ro con gli animaii, che spesso si oflrono lroiirrr"_
damenre dj sen ire gli elfi come .uuut"uture L_.
:1Ès:aqgen. come spie presso i nemici e così via.I car-alI sono le cavalcature preferite sia dagli':;rairi che-dagli elfi. I barbari d"l d.rerto JelXhu.
sono eccellenti allevatori di cavalli; l" lo.o bertie
: .:ro agrli e resisrenri a sufficienza ú, a..ì..n*lu._
.: nelle esrreme condizioni delle distese ;iì;":i quella zona.

I Car-alieri di Solamnia crescono e addestrano
: car-alli a scopi militari. Creano *uuf.urilirì.u_
-neite possenti, addestrate a combattere, mainche cavalli leggeri estremamente resistenti in!;aoo 01 mantenere un,andatura veloce anche su
.randì distanze.
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.- -{nsalon ospita anche cavalcature di naturap:ù esotica. Gli elfi sono tradizio"d_.;i. ;;""_di amici.dei grifoni, e sono soliri.*uf"urfì'i""tu,
taglia sulle Pianure della polvere

il Bosco di Darken nellAbanasinia ospita unpiccolo numero di cavalli alati, che,i úr"iuío'."."_
mente vedere, e ancor meno domar., duglitl_url.
. .J. "?"i preferiscono bestie più i"j;;ri"r. .simili a 1oro. Usano dei giganteschi 

";;;;il;_"_ti urkhan, e fanno uro A.'Í1, toro g.u"J. ,oru"i adi roc.cia per scavare dei tunnel 
"rÌ;;;;; i; .."_

cia solida in brevi periodi di tempo.
. Tutre le razze fanno uso di piccoli animali,

domestici e non, come famigli.I 
";aii;;;;;""_gono con loro cani da guaùia, falchi, uccelli rari

e bestie esoriche in gabÉia. presso i L!raà, l'o;._
colr anrmatl sono molro diffusi: topi, furetti e iri_
ceti,,che possono viaggiare in una'sacca o-"ooof_
laratr su una spalla. Gli ogre tengono pr.rrà d;ioro enormt mastini selvaggi, ferocemeÀte fedeli
u-".19.i lo^ro padroni, ancheie trattati.o" .*ìA-
tà. Gli elfi.incoraggiano gli usignoli u "iJin*.. t.ur ramr degli alberi che formano le loro case, anche
se gli elfi non li considerano di loro p.ó;i";;.
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Vi?s rrELL'ERe DHi monfsrt c\\,
parte della procedura e nessuno si lamentava.
I-linvenzione delle macchine davotazione a vapo-
re ha gettato la procedura nel caos, e così gli
gnomi non hanno attualmente alcun governo e
rimangono in attesa dei risultati del ballottaggio,
uno stato di confusione che è durato per diversi
anni e sembra destinato a durarne altri ancora,
giusto in tempo per le prossime elezioni.

I nani di Thorbardin eleggono dei thane, che
fungono ognuno da rappresentante del proprio
clan all'interno del Consiglio dei Thane. Un re,
dotato del potere di veto presiede al Consiglio.

Questa forma di governo è in netto contrasto
con la monarchia del Sommo Thane di Thoradin,
in cui il sovrano ha potere assoluto.

Molti dei clan nomadi di Ansalon sono
governati da un capo che ha dimostrato la sua
potenza e il suo diritto di governare attraverso
una serie di prove díîorza e di resistenza.

Lapotenza è ciò che dà il diritto ad ogni cosa
nella civiltà dei minotauri, dove un imperatore
regna con pugno di ferro e autorità assoluta, ma
può perdere la sua posizione attraverso una sfida
nel circo, sebbene l'attuale imperatore stia trasfor-
mando il titolo in carica ereditaria.

I Cavalieri di Neraka govemano attraverso una
dittatura che controlla tutte le forme di governo ad
essi sottomesse e le vite quotidiane della gente,
convinti che il libero arbitrio conduca all'anarchia.

I Signori Supremi dei Draghi governano come
despoti crudeli, mostrando il massimo dísprezza
per le vite dei loro sudditi. I draghi impongono
leggi dure e gravose. Anche le infrazioni più lievi
vengono punite con la torhrra e con la morte.

I goblin del Throtl vivono nell'anarchia, con-
vinti del fatto che il più forte soprawive, e che
ogni goblin pensa per sé.

I kender di Hylo ufiìcialmente sono governa-
ti da un'oligarchia formata da Belladonna e da un
piccolo gruppo di kender afilitti. In realtà, molti
dei veri kender si governano da soli, vivendo alla
giornata senza la guida di nessuno, con somma
frustrazione dell'oligarchia.

CiÌfÀ o TERRE sELvAGGE?

I popoli di Ansalon possono solitamente essere
divisi in tre gruppi: cittadini, campagnoli e barba-
ri. Le distinzioni tra i tre gruppi a volte non sono
precise. Un aristocratico potrebbe considerare un
contadino alla stregua di un selvaggio, mentre un
ricco contadino potrebbe atteggiarsi a gentiluo-
mo di campagna.

La razza di appartenenza g1,oca un ruolo fon-
damentale nel modo in cui un soggetto viene
visto. In molte terre umane, un minotauro ben
vestito e istruito viene comunque considerato una
"vacca". I nani collocano i kender al di sotto dei
barbari nella loro scala di misura.

Circa il novanta per cento degli abitanti di
-\nsalon è gente di campagna. Si tratta della gran-
de maggioranza che lavora nelle fattorie per gua-
dagnarsi da vivere per sé e per la propria famiglia,
o per sostenere altri scambiando le loro merci o
rendendole nei villaggi e nelle città vicine. Gli abi-
ianti di città scambiano o vendono i loro prodot-
n con i contadini, in un ciclo di benefici reciproci

che si ripete all'infinito.
Al di fuori di questo ciclo stanno quelle tribù

che vivono in modo a autosufficiente e che non
desiderano interferenze dal mondo esterno. Tra
queste i nomadi umani, i kender girovaghi e gli
elfi Kagonesti. Per questi popoli laricchezzasígnt-
fica ben poco: prendono la vita come viene, chie-
dendo solo quanto basta per soprawivere.

Vife nEi cAmPi
I nomadi si spostano seguendo i branchi di cari-
bù, alci e cervi attraverso le pianure e le praterie.
La caccia e la raccolta del cibo occupano buona
parte del loro tempo, anche se molte tribù nor-
malmente hanno i loro giorni sacri tribali, che
possono essere celebrati con feste, danze e

dimostrazioni di forza e di bral'ura atletica

Queste feste solitamente segnano il cambio del1e
stagioni, come la primavera e il tempo del rac-
colto. Oppure possono indicare particolari riti di
passaggio della vita, come il passaggio di un
bambino all'età adulta, un matrimonio o un
funerale. Altri giorni particolari possono essere
quelli in cui la tribù si prepara a una caccia
importante o a scendere in grerra. I nomadi abi-
tano in tende o in altre strutture prorvisorie che
possono essere rapidamente smontate e spostate
per seguire in fretta i branchi.

I contadini sono la spina dorsale di Ansalon
crescono e curano i raccolti destinati non solo a
nutrire se stessi o i loro vicini, ma anche coloro
che vivono in città. Occupano ùn pezzo di terra-
la ripuliscono e la lavorano per intere generazio-
ni, coltivando grano, frutta e verdura e allevando
animali che offrono lana, latte e carne.

Gli abitanti delle campagne vivono in abiu-
zioni fisse fatte di zolle, argilla o pietre.
Lavorano, giorno dopo giorno, per crescere rac-
colti che possono variare dal grano, alle patate.
all'avena, ai piselli, ai fagioli in primavera e da1

frumento alla segala in autunno. Alcuni possie-
dono la terra su cui lavorano. Nella maggior
parte dei casi, tuttavia, Ia lerra appartiene ai
nobili più ricchi, che permettono ai contadini di
vivere nelle loro terre e di crescere quello di cui
necessitano in cambio di una parte del raccolto.
Nelle terre sotto il dominio dei Cavalieri di
Neraka o degli altri dittatori, i contadini vengo-
no considerati schiavi, costretti a lavorare nei
campi di proprietà del cavalierato in cambio del
cibo a malapena necessario per soprar,vivere.

La maggior parte dei contadini vive a pochi
chilometri di distanza da un villaggio o da un pic-
colo paese, dove possano recarsi per vendere il
loro grano, il latte e i prodotti in cambio di pro-
dotti artigianali come utensili e tessuti. Se sono
fortunati, possono godere della protezione delle
autorità locali o della milizia di un nobile locale
contro le incursioni di banditi, goblin e altri pre-
datori. Più grandi sono gli insediamenti, più è pro-
babile che sia presente una guarnigione militare
per proteggere i residenti. In tempo di guerr4 i
contadini vengono spesso spinti ad abbandonare
le loro terre e le loro abitazioní per ripararsi die-
trolepalizzate,lefoftezze o le mura cittadine. Gli
eserciti nemici potrebbero rubare i loro raccolti e

Vita rrELL'ERJl DEi moRtsai c\': !/
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bruciare le loro case, ma i raccolti si possono rise_
mjnare e le case ricostruire, mentre le vite perdu_
te non possono essere recuperate.

. La vita di campagna è semplice ma esigente
dal punro di rista fisico. euelle poche uuFunrc
che inrerrompono la monoónia dèl lavo.o qrroti_
diano 

-vengono attese con grande impazíeÀza. I
contadini locali si radunano nel villaggio piu vici_
no o al maniero del nobile pe, celebialioni 

"orn.la Semrna. il Giorno di Maggio, I'inizio della sta_
grone della semina, yule, e ifóiorno del Raccolto.

Dal momento che quasi tutti i figli dei conta_
duri r-engono impiegati per il lavoó nei campi,
sono pochi quelli che frequentano una scuola, o
che sanno leggere e scrivere. In alcuni casi, tutta_
r ia. i genitori istruiti possono approfittare dei
F"-j gl pioggia o di inattività pèi insegnare ai
ioro figli ciò che sanno. Un nobile potrebBe deci_
dere di londare una scuola per ì bambini del
luogo. oppure un chierico o un mistico locale
potrebbero decidere di fondare una scuola nel
r icinato. llcuni fig1i di contadini particolarmente
intelììgenti o ambiziosi potrebbéro decidere di
lrnparare da soli.

I capi ufiìciali di una comunità solitamente
pagano omaggio a un principe o a un nobile, che
a sua r-olta fornirà aiuto per difendere la terra in
caso di amacchi srr larga scala. I nobili più saggi
hanno cura. e vegliano sulle terre a loro affidate,
ben sapendo che la ricchezza di una nuion"
sr misura prima di ogni altra cosa dal cibo nelle
sue dispense.

VÌta in ciflÀ
La r-ita di città, in teoria ,,facile" 

e mondana, atti_
ra. moiti ing^enui giovani campagnoli. tovare del
cibo è così facile; basta andaré al"mercato più vici_
no. I cimadini sono proretti dai draghi e dagli eser_
citi degli invasori da solide -urà di pie-tra. Le
ialerne sono sempre aperte, il che fa di ogni gior_
no una festa. In città si può fare fortuna in fretta,
e runi sono ricchi e felici.

Chi abita in città, però, sa come vanno le cose
l'eramente: la vita in città è tutt'altro che monda_
n'a- Trovare del cibo è facile, se si hanno abbastan_
za monete per comprarlo. Le mura che circonda_
no la città tengono lontane le minacce esterne,
na_tengono dentro \a sporcizia dei rifiuti, il feto_
re dei corpi sporchi e le malattie. Le taverne pos_
:ono atrirare i più ingenui a trovare consolazione
solo nel fondo di un boccale di spirito dei nani.
I* adri e borseggiatori, scassinatori e assassini la
iànno da padroni nella folla e nell'anoniÀui" .fr.
la città può garantire.

Lavifa di città è solitamente ripartita in modo
rigido tra classe inferiore, classe media, alta bor_
ghesia e nobiltà o casato regnante.

La classe inferiore comprende tutti qli operai
rror' specia\rzzatì, i mendicanti, r vagaboidì, i p.o_
firghi, gli zingari e così yia. La classJmedia inciude
_og9rai, specializzatì, artigiani, manovali e guardie.
Lalta borghesia è composta da coloro 

"li" ,o.ro
abbastanza ricchi da assumere altri lavoratori.

Nelle ere passate, chi abitava in campagna era
costretto a costruirsi da zero tutti i propri-aftrez_
zi, i mobili e gli oggetti di casa. Man màno che le
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città crebbero, divennero la dimora di :: .
specializzati nella costruzione di un tipo s:. _-
di prodotti. superiori in qualità , qu.li I.:*
da un creatore inesperto. Fabbri, ceraioli. ._
vasai, conciatori, mercanti, pasticceri, cuoc:-
bonai. ripararori. mugnai, iellai, ressiron. -
macellai sono soltanto alcune tra le prr . _

che è possibile trovare in città.

. Purtroppo, i lavoratori più abili non s :
unici ad avere un porto ,p".iule nelle an :_
tadine..Le prospettive di un facile protìr.
no anche quegli individui che non si fan- . .*
pgli 3. rrarre vantaggio a discapito dc_
Mendicanti. tagliagolé, sicari e canaglie :
genere si nascondono nelle ombre di i:r;e _ = ,

di una.certa grandezza, pronti a depred.a;. .
time più ignare.
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.. .In alcune città, i lavoratori e gli anig,:_.li si raggruppano assiem" 
" fo.i.uno i..

Nella maggior parre dei casi, l'appartene:_-
gilda èvanraggrosa: le gilde. ad bsempio ., _.
rano che gli apprendisti vengano b.n .-_
pagati adeguatamente, oppure possono -.
rare col governo cittadinó è i.rflrr.rrru.. i :--- .

menti politici in modo che i membri della :. _ "

traggano beneficio.

, , ,In genere, l'appanenenza a una gJJ.. -

obbligatoria, anche se è usanza che i riuo. _-ti che vogliano inserirsi nella vita cittacj,-.
iscrivano, anche se farlo comporta una s:::: j
altri,.casi, tuttavia., I'appartenenzu , -_,'.1 _

obbligatoria, e coloro-óhe si rifiutano di .a::-.
a far parte e cercano di esercitare lu 1o.., ., 

- 
,

sione indipendentemenre rischiano di J . .
fronte a pesanti sanzioni, o p".n"oli;=.
all'incarcerazione.

. Spesso le gilde influenzano l,andamer:. : ,, ,

vita quotidiana in città. Di solito lo fanno L-r .

positivo, ma a volte può capitare che 1o li: - *.
per proprio tornaconto. Ad esempio, una :__ _: .

mercanti potrebbe esigere di sapere com. I . - -no utilizzati i fondi ciìtadini e, in caso * _

persuadere i propri membri ad alzare r : _: 
,

della merce. Una gilda di ladri può anche r- _"
a tenere una città sotto ricatto, minaccì::_: .

incremento delle proprie attività r. ".*" ,-,1 ,,

non vengono soddisfatte.
Un corpo di guardia cittadino è nec:,.*-

per mantenere Ia pace nelle città più sra- :.
spazi ristretti. le strade buie e stretie . í ... _,
flusso di viaggiatori rendono le condiziàr_ _, 

" 
,,,

instabili e potenzialmente pericolose. \e-,= ,".r.,r
più grandi, piccole guarnigiòni di soldati r--r_:-
assegnate di servizio all,interno delle mura ,,.. ",, ,.

ne, pronte a intervenire contro ogni r:t-.__ r, l
verso gli abitanti.

Vifo monitisrte
Glì indìvidui di nobili natali coprono a l:r:.ir:,rl:riil quattro per_ cento della popol 

^.,1..,. r,

Ansalon. In molti luoghi, ta 
"oUittà 

si tie*. r.l
lontana dai derelitti e dai poveri. Alcur: , ,,i
conducono vite isolate, nellusso, e ham- . :.,
fare di rado (se non mai) con chi uirr. ,r.t . . r' .

esterno. Nobili simili non riescono a c;.,-: r11.

necessità delle classi inferiori, dal mome - I



:,r1ora di artigiani
: :: *:l tipo specifico
., . quelli realizzali
- c:raioli, calzolai,
,. -r--ceri, cuochi, car-
,.:. :essitori, sarti e

,. '-:: le professioni

, :::li non sono gli
r- . :relle attività cit-
.',,':: profitto attira-
: :.,:l si fanno scru-
: .,-::ito degli altri.
. ; canaglie di ogni
= . :, e di tutte le città
. : :epredare le vit-

.. - :li artigiani loca-
, :rano una gilda.
:::]artenenza a una

.: =.empio, si assicu-
.-:io ben trattati e

.,- porro.o collabo-

-,u:nzare i cambia-
:-::rrn della gilda ne

: : una gilda non è

:, --le i nuovi arriva-
, -,::a cittadina vi si

--,: -:-ia una spesa. In
.=:.zi a una gilda è

::l*rano di entrarne
:-.:::e la loro profes-
ì-:-ano di dover far
: =::lno all'arresto e

- ,:ndamento della
:- ,o tanno in modo

:.--.:,: che lo facciano
:r-.:tpio, una gilda di
:-:fere COme Vengo-
: .:t caso di rifiuto,

- t: alzare i prezzí
.:. :..ò anche arrivare
..: . minacciando un
, :ì se certe richieste

*=i:no è necessario
, :--*a più grandi. Gli
: :irette e il continuo

.= condizioni di vita
::.olose. Nelle città
, :: soldati vengono
, ielle mura cittadi-
,:r ogni minaccia

: :rono a malapena
: ' popolazione di
, :rriltà si tiene ben
: -,:ri. Alcuni nobili
.-.so.ehannoache

--ri r-ive nel mondo
:',.:cono a CaPire le
-: cal momento che
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non hanno mai conosciuto com'è la vita oltre le
mura dei loro palazzi.

Altri membri della nobiltà, tuttavia, sono
molto più partecipi delle vite di coloro che si tro-
vano sotto la loro protezione. Questi nobili pren-
dono i loro impegni sul serio, visitando spesso i
villaggi, i paesi e le fattorie che ricadono sotto la
loro giurisdizione. Si prendono cura regolarmen-
te dei poveri e degli ammalati, ofhono cibo e
osseryano con interesse le condizioni di vita della
popolazione, spesso intercedendo in loro nome
presso i propri superiori, come ad esempio i pro-
pri principi, re e imperatori.

Un nobile è tenuto a svolgere vari ruoli:
diplomatico, comandante militare, proprietario
terriero, politico e giudice locale. Dal potere e
dalla ricchezza deriva anche una grande respon-
sabilità. È inutile negare, tuttavia, che t.r.r .ròbil.
gode anche di considerevole influenza e presti-
gro. Alcuni nobili si considerano al di sopra di
molte leggi semplicemente a causa del posto che
rivestono nella società. Possono permettersi
gli alloggi e i cibi migliori quando sono in viag-
gio. La gente comune impara a rispettarli e a
tenerli in grande stima, o perché il nobile si è
guadagnato tale stima con le sue imprese, oppu-
re perché chi non lo fa va incontro a sventurate
conseguenze.

Le dimore dei nobili solitamente sono dei
castelli o deipalazzi separati dalle abttazioni della
gente comune. In molti casi, tali dimore possono
:ungere anche da forfezze, nel caso la regione
r-enga attaccata; quando questo accade, il nobile
cspita coloro che ha il compito di proteggere e
rll-re loro rifugio alf interno delle mura della sua
limora. Nelle città più grandi, un'intera sezione
lella città può essere riserwata esclusivamente alle
limore e ai pd,azzi della nobiltà, solitamente in
cima a una collina o in un'altra posizione domi-
rante. Molti palazzi e manieri sono in legno, cir-

condati da ampi corridoi destinati a ospitare ras-
seggiate, giochi o mostre d'arte. I castelli sc:r
invece solitamente costruiti in pietra e funqc:,_,
sia da abitazione che da forfezza.

Il castello di un nobile è popolato da mc,-:.
persone, dai servitori al personale, dagli scudien .

paggi, dalle dame ai chierici pronti ad assistere ::
bisogni spirituali della famiglia, dagli amici -'
parenti in visita che a volte possono trarrer.::
anche per interi mesi. Tutte queste persone d:'; -.-
no avere vitto e alloggio, e i loro cavalli Ce',-r,-,
essere sistemati in stalle adeguate. Le mura cr-,:
dimora sono spesso adornate da arazzi. :nilr-
ricamati a mano dalla dama del castello . .r- . -
seguito, e solitamente decorati con 1o sremn: ::
famiglia o altri simboli che rappresenrano ia i:, _-

glia o la nazione.
I1 pasto principale del giorno è rm e-;tr:

importante, con varie regole di etichetta Ca seJ*,
re per poter gustare il pasto adeguatarner:; =
mostrare il rispetto dor,rrto. Nel corso iel r:-.:
vengono sempre oflerti intrattenimenr: c:::;
musica e canti. Il pasto principale può esseie s-:,
vito a metà giornata, oppure alla sera.

S?eqeoTipi
Lavita ad Ansalon è assai vanegat4 e sono :1-
suoi abitanti che non ricadono sotto urio s:.r--:--
po. Non tutti i barbari sono "nobili" seh-a{:--
tutti i contadini sono allegri e goviaLi \on ::-
membri dell'aristocrazia sono avidi e co:r-=
Alcuni barbari sono dei bruti selr'aggr e ',:,.-.:---
Alcuni contadini sono meschini e sconrrosi. -]-:,,1---
nobili sono giusti e prorettivi, sempre ir c-:-:: :=
meglio per la propria gente e pronti a lare il :,,.--
bile per migliorare le loro vite. Creare pe:s,:,n::-
complessi e interessanti ed evitare gli sre:-it:: ;
utile per migliorare I'esperienza di goco e per .:i!-
re sessioni più divertenti e memorabili.

ViTp. rrEr,r.'ARA DEi mTe>e?6ei ou !g
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fa-píogt:d cle ínzryo4ava [e krre settentrto- metropoli.dipendono dal commercio con i pae.nafi d7 Ansafon n,o uno-'úr6raziayer t Cavaúerí circosianti.-Iie_istituzioni commerciali, i cent:

so/drttrtící, menrre ,ore66e iroro íro íenelízrcne L.:.;],_y::". e i luoghi ai.rrt. r""rì nuclei priir

-pe 
rgíi efi cla a su{ comíncíayano íf foro vú 

crpah attorno.ai quali ruota la vita cittadina -

otr,o"í,o re píanure teffa.?o[vere. g,i ,ff'; ::f,ti|,""t"'l;'5ixx3:fi]ì:u,tiunu1.
Qrafínestí sí erano semjire 6eari útsite. rí hro caie di qu_.ri. 

"o-,rnità 
più grandi. Non essenc-

Tone era [a lorre úísofq í[loro re, íf potavoce tl 
flu{o di coltivare il cibo tr-"""m"rìo all'interr

d:í s,rí ra ruce tersoú ;antíva roscurrù ;, ;,-; 
'1:lil.ìXÎ;i1"3ffi; !;,H:'giungono 

ent:
rcrí ú[[a nlle,fottava víra a/fe rose e cafore affe an"À" ,. tu struttura di base è la stessa. ,.lsro case. Qti eft avev(ino amatoyersíno í/ nuoyo sistema può cambia." d;;; l*"o"gà ail'altro. -*
-;tl;, qV-Ttarso loTo k Querra líf coor, percle fa :T:i-11 vasto numero di fattori-, tra cui l'al-.

-"'n /í,r,,iou, 
'í*6,""7y m[v1fta t t"íry,lirr,*, t:;1T:::'.'*f":?ffi ÌÍf"":l?#,il1*1,].1..

-rtîtL1/ta, contínucrya a dare víra a[[a foro rerra. che fa uso di schiavi p.;;;";;ì-iuJ.ottl, un..'{e[[e ?íanure {elfa ?ofvere, ífso/e nonTota- t_,.^:,.u::i, ..".p"r.u, t."t"-urJo p.r sé i p:i-
t,t t.ita. portava mofte. d.ottr ottenuti in cambio della concessionè _

llatt nTassaro, alcun efo aveva maí mafeúr- ;'ffi:::it"ilXffilX tl':"*t;:Ì:;.t f-,1"Îl',1,r" í[so!e' o'o, ú/o/*1, giiorni ú viagqio atra- óff.ono uru 
'."rtu 

protezione dalle minaò:.t;r:o /a rerra sca6ra, {eserta, rooo iúo strc-^ esterne, ma non.da quelle interne. Le gilde :
L,;;c-íat're occtío - ntonTíù fafíto , ,*o*,'11 i;]:u,lm":;it::[lii?f1r,1'_ìitxr":
l;roce e íncfemenre to*) quífo lí una rea venrí- d.ú;il;';;clamando buona parteier suda.
-',.tt.t(1 -tú ef, si nisero a oúar[o e a na[eúr[o, denaro degli artigianl-; d;";;r:;;;;À;i,r;:
tt;l 

:';[er[o sorgere ogní mattíno con astíosa mafe- 'u 
tto..ttll: di ]avorare lagg_iù.,,.tinza 

:"#dl"l:::,,ili:h.Íi|T':jl.Î'îf .X;,.
d,a SrunRi di profughi in fuga auii.-6.r" n.=

r Drag/ti_della Luna Eoanacente ;!i:i.r,T:dff1,ff$: r*m::":iil::,: _- Margaret weis & tacy Hickman Solace, 'o -iu-"o-unità 
di kender a{flittr :Charred, nella Desolariorr., .ron 

-godono 
..

C iftÀ lusso di una prorezio.,e o. d.ir;;;d; de[e ii:torie circostanti. due elementi ,r?cessari : __

t1 Gli insediamenti e le città ;i An",l^. "^-^ 
condurre una vita civilizzata. Cfi "litu"iiiicr.(î Gli insediamenti e le città di Ansalon conourre una vrta ctvlltzzata. Gli abitanti di qu.-

Fnn:*i**ÉH",#t"t j."ffi,":*:itiji:i!Fl?...T,ÌÍffi i jffi Hì;-J{l;,,
il:l"î,i' n-i: ;;lf ::mlgl *:::JtíTi itL?!: "ffiJitJ:-"-,ffi:;ffiil 

e,e prop: .

:'#i:TTJÌT,"î"'#,1'*:n:lfio.,|';;l*,'""",#T;"3Jii:::i"i":Í,JT:;ii::l
:":n:rng,:::*:?ìff îi1;ff lx?fl 

itrru:;;1ffi trj";,'à:".j?,;.?:*,.ff #.
ti a domare tà t"rrà ,.tuugge circosranri. I Dict"T; ::n',1-si 

p-cura da sola cibó, ,ipu- e prorez -

ffi'$1ff1ilil1"',-'l1g::::Hf i;:ru:[: l'J;J"?l ':i,H,l"Jiì:;l;Î:f:pericoro 
pc::.

sotro forma di materiali grezzi, 
"rplii U"rtì,

e prodotti 
"ri-."i".ì necessari per ta ,.o?il: An-KgVzumAX

r-ir-enza e la vita quotidiana. L --r
I paesi piJ ù""à ;amente 

sorgono. ar if:i,B:Tffi:lÍ.*"", cinta da mura, è sir..centro di un gruppo di villaggi, l"seaiailenti.e t" ruttu punì"ài unu penisola che si afraccia sr_:comunità agricole. Forniscoió protezione alle Baia dib;itfb;proprio di fronte al punro de-.rcomunità della camnagna circostante in molti baiu i.r 
""i^Jritu;o 

port Balifor. euesta ci:::-modi. I paesi cinti da' -ura, i castelli . t. rort.r- popolata o" -ìiJài i ;;ì 
"Iff;'"ya 

pirar, .ze offrono protezione alla popolazto"" 
-"i."o- 

àttlalmente una delle poche città ancora _:stante dalle minacce esternè, mentre \e forze grado di 
"orJurr. ingenti commerci nella zc - ;della legge locale e le guardie 

"ittuain"-rÀìitu- àarà u"i". ci,à"tinaia di bassi edifici in pietra a_-.-mente forniscono protézione all'interno àeile 
""ri;;;;;ii'ài t"g.ot" grigie si ammassano <--città' I paesi sono un punto d'incontro cenrrale ;;";lt'"Èi, g.n.rrnao un complicato reticrper chi desidera tmet"àte i suoi beni 

" 
i r,roì-r.* di stra?e 

"""i&,". una cerchia aiì..i in pìe:rvizi' Gli artigiani e i commercianti più abili con- grigia opaca .o' merli dorati e un piccolo =rducono le loro attività nella relativi 
"t"i.r"u -.s"",.'p"i"))o roururtuno le mura della ci:,r"della propria comunità protetta' L.yigo t,rit" i" ,tr"ae polverose della città è pr,i-Le comunità più grandi, le grandi città e le rilii;.."ti.. ji*-o.. 
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::rerclo con 1 paesl
::rîerciali, i centri
.ono i nuclei Prin-
-:. r-ita cittadina. I
:: e gli artigiani più
::': le strade lastri-
:::rdi. Non essendo
r:essario all'interno
:i:e qiungono entro
1-.
:a.-se è la stessa, il

: -iogo all'altro, in
'::ori. tra cui l'alli-
:-à maivagie, i vil-
::gnorotto minore

-e l raccolti, anda-
:;:do per sé i pro-
r-,: concessione di
iorno. I paesi più

:: potere malvagio
.::e dalle minacce
:r:eme. Le gilde di
: iranni solitamen-

=::ea sugli abitanti
r: parte del sudato
:ircanti che hanno

,.-aro dalla guerra
: ;ornunità formate
:: calle forze nemi-
.==ente cOmune. I
:-:riste, nei pressi di

sender afilitti di
r non godono del

'- 'ostegno 
delle fat-

:"::,li necessari per

" Gli abitanti di que-
: -rì\-€r€ giorno per

-:c abilità e il loro

':essi e le ProPrie

'-:rlità.t=::i vere e proprie
. cina draconica di

-:c ià ben poco affi-
:e: la sua soprar'wi-

'-. iparo e protezio-

': di pericolo Potrà
'.=- :Dfze.

:-:: da mura, è situa-
: che si aflaccia sulla
:-::lre al punto della
Brjibr. Questa cittàr
K:ur e da pirati, è

'::e città ancora in
:':rrrnerci nella zona
: :oifici in pietra are-

l:e si ammassano gli
, ;omplicato reticolo
;:i:a di torri in pietra
::;i e un piccolo ma

- le mura della città-
:-'se della città è pos-

: 'calpelli e degli stru-

CiTt'À, KSlccAscRS'* E Kpvimn(\',
menti da costruzione degli abitanti di Ak-
Khurman, impegnati ad ampliare il numero di
abitazioni e negozi disponibili. Ualleanza lra 1l

Khur e Neraka ha costretto molte tribù a spo-
starsi a sud, per sfuggire alle incursioni dei bar-
bari di Neraka.

La città ospita Ia tribù di Mikku, così chia-
mata in onore del quinto figlio del grande con-
dottiero del Khur che un tempo unì assieme
rutte le tribù. La tribù Mikku è nota non soltan-
to per il suo amore delle danze e della musica,
ma anche per la sua rapidità di mano e la sua fur-
tività. Kanji Mikku (umano LdrT/Str6; AL LN),
il Khan della città, è \rno dei contrabbandieri più
iicchi di Ansalon. E famoso per la condotta
"onorevole" con cui conduce i suoi affari.

I Cavalieri della Legione dAcciaio pattuglia-
no apertamente le strade della città, fermandosi
a parlare con gli abitanti e i mercanti e tenendo
d'occhio i sospetti Cavalieri Scuri e le eventuali
spie di Neraka.

1. Kemaa el Nan. Il nome "Kemaa el Nan"
significa Piazza dei Morti, in quanto un tempo
',-eniva usata per le pubbliche esecuzioni. Ora la
tiazza ospita un mercato e vari intrattenimenti.
\Iacellai, panettieri, pescivendoli e altri mercan-
:ì allollano le strade attorno alla píazza. La
.uperficie della piazza è composta da grandi
-astre di pietra liscia disposte a mosaico per trac-
--iare il disegno di un grande orso (il simbolo
:ella tribù Mikku).

Lapíazzaè anche il luogo dove si svolgono le
--elebrazioni pubbliche. Danzatori e musicisti ten-
:ono qui i loro concerti, e i maghi di strada ese-
:1rono numeri incredibili di prestidigitazione. Gli
irettatori di questi spettacoli sono spesso presi di
rira da borseggiatori e artisti della truffa.

2. Fiasco Fluente. La laverna del Fiasco
lluente è situata a metà strada tra il Porto e la
Ttzza dei Morti. Una lunga finestra si aflaccia
''ila taverna sulla strada, oflrendo un'ampia visua-
,. sul passaggio antistante il locale. La metà poste-
r:re della taverna è invece immersa nell'ombra.
ll-:rnerosi contrabbandieri e truffatori tra i più
:-:-nigerati frequentano il locale. Il Fiasco Fluente è

-::srito da Feriik Strongarms, un mezzogre prove-
.-"nte dal Khur (mezzogre Grr11; AL I.0.

3. Khurman Tor. Ledificio più alto lungo la
:.-.-a. nonché il più vecchio della città, è il Faro di
!,:urman Tor. Il faro, creato per guidare fino al
: -o i marinai e i contrabbandieri della zona,ha
:.:o la città di Ak-Khurman crescere attorno a

'. 11 faro è alto sessanta metri e la sua luce è

-:'eramente visibile fin da quarantacinque chilo-
--=:ri. La luce viene intensificata e riflessa grazie
l -ra serie di specchi. Fortunatamente, il faro
: -:: è caduto sotto i numerosi attacchi condotti
:.' Craghi nel corso dell'Epurazione dei Draghi.

-1. Porto.Il porto cittadino ferve di attività. Il
, -, ibndo è stato sgombrato da almeno una doz-
::-:. di relitti che rendevano assai difficoltoso
::::ayersamento delle acque turbolente della
r. ' I moli sono attentamente sorvegliati dai
:- =rbri della Legione dAcciaio, che però ha
i-:irato a non immischiarsi negli affari del
---= . dei suoi marinai. Le vie fungo la riva
.: ' - affollate di pescherie dove la pesca del

giorno viene subito messa in vendita, mentre in
cielo stormi di gabbiano volano in cerchio e le
loro grida giungono fino alle strade sottostanti.

5. Forte della Legione dAcciaio. A nordo-
vest della costa si erge il forte della Legione
dAcciaio. Questo edificio in pietra, basso e squa-
drato, ospita una guarnigione di cavaiieri. -{-1i-
Khurman ha accettato I'aiuto della Legione
dAcciaio quando è risultato evidente che i
Cavalieri di Neraka nutrivano un forte interesse
nei confronti della città portuale. Per un anno i
Cavalieri Scuri hanno bloccato le vie di accessù
alla città, cercando di interrompere il flusso del
commercio, ma i Mikku sono riusciti a trorare
un modo per aggirare il blocco. Alla fine. la pre-
senza della Legione dAcciaio e I'impossibilità c:
impedire ai mercanti più ingegnosi di ponaie a

termine i loro commerci ha spinto i Carale::
Scuri a ritirarsi, almeno in apparenza. n-:
Legione dAcciaio è rimasta in città. menù'e -
Cavalieri Scuri della zona ora agiscono in seg:e-
to, usando le stesse tattiche che la Legione
dAcciaio è solita usare altrove con sorprendenie
efficacia.

Sfonia rcGiomALE
Ak-Khurman nacque come un covo di ladrl e ;:
pirati negli anni che seguirono al Cataclisma
Un vicino insediamento della tribù ]Iiklru in'r a-
se il villaggio poco dopo la sua fondazione"
non appena il faro venne costruito. Eppure. co:
grande sorpresa dei pirati e dei contrabb'a:r,dier
i Mikku giunsero per unirsi a loro, aiutandc,Ìi :.

piazzare la loro merce rubata presso i più nicch
mercanti del Khur.

Quando le armate dei Draghi \Ierdi in."-.a=e:o
la città nel corso della Guerra delle Lance. :h
astuti Mikku usarono la loro abilità e la lo:r,.
astuzia per trarre profitto dalla venuta degli inra-
sori. Ma presto si resero conto che il costo deLa
loro presenza in città era superiore al prezzo ca
pagare per cacciarli, e così strinsero alleanza con
le altre tribù per respingere le forze di occupa-
zione. Nel corso della Guerra del Caos, numero-
se strane creature simili a granchi emersero s-tri-
sciando dal fondo della baia, abbattendo edifici e

uccidendo centinaia di cittadini.
La tribù, una volta ripresasi dalla devastazio-

ne, iniziò a guardarsi in giro. I1 mondo era canl-
biato. Lentamente, molti profughi dall'est. per
lo più Nomadi delle Pianure, iniziavano a $urì-
gere nella zona in cerca di un posto dove recu-
perare le forze e parlavano di un drago rosso ,ii
inaudita ferocia. Tàli notizie, assieme alle r-oci di
un'orda di barbari invasori proveniente da
Neraka, oflrì alla scaltra tribù una nuova occasio-
ne per trarre profitto dalle awersità. Fu dato il
via a un piano di costruzione per creare nuore
case e nuovi negozi per accogliere la crescente
popolazione.

Nonostante gli inconvenienti causati dall'at-
tacco di un drago di tanto in tanto, la citta è

stata lasciata stare e ha continuato ad espander-
si giorno dopo giorno. Ora che la Guerra delle
Anime è finita, Ak-Khurman è più prospera e

attiva che mai.

CîtT,À, RpccanonfÌ n fu>vînn cb I0I
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Il villaggio portuale di Beacon venne fondato nei
310 AC dai marinai di Saifhum, nel tentativo di
rínforzare i loro legami con la Provincia di Ackal
nell'Ergoth del Nord. Beacon venne colonizzata
in parte dai marinai Ackaliti che lasciarono
I'Ergoth in cerca di una dimora libera dalla mi-
naccia imperiale.

I marinai speravano di usare Beacon come
stazione di sosta per i mercanti della vicina
Solamnia, molti dei quali erano situati a
Gunthar, sull'isola di Sancrist. Questo punto di
sosta doveva fungere da raccordo tra la città
pom,rale di Palanthas e Gunthar.

I marinai stabilirono dei contatti con gli
-\ckaliti locali e presto strinsero amicizia con
loro. Tale amicízra non durò a lungo, in quanto i
marinai si stancarono in fretta delle restrizioni
sociali che gli Ackaliti insistevano nel voler
applicare nei rapporti con loro. Tàli restrizioni
ircluder-ano il divieto alle donne di diventare
narinai. e ve ne erano invece molte tra i marinai
che comandavano i propri vascelli.

I marinai decisero che questa impresa stava
dir-entando troppo costosa. Temevano che le
ostilità degenerassero, e sapevano di essere infe-
::ori di numero. Presto venne deciso che Ia mag-
joranza dei marinai avrebbe abbandonato
Beacon. lasciando la città agli Ackaliti. I marinai
aggrunsero però due condizioni a questo patto.
Come prima richiesta, qualsiasi maiinaio
che ar-esse desiderato rimanere, sarebbe potuto
resiare a Beacon. La seconda richiesta prevede-
,"a che il faro sarebbe rimasto in funzione,
l modo che le navi potessero continuare a
seguire la loro rotta attorno all'Ergoth del Nord
nofterempo. Gli Ackaliti accettarono, e presto i
rnembri di varie tribù Ackalite si recarono ad
abitare a Beacon.

Beacon è diventata molto più grande rispet-
ro ai tempi della sua fondazione, e ora conta
almeno 300 abitanti fissi. Molti sono i discen-
denti dei marinai e delle tribù Ackalite che in
origme si insediarono a Beacon, assieme ad altri
che giunsero da altre aree. Forse il più famoso tra
questi è il kender afflitto chiamato Arlot
\ightstrike (kender afllitto Ldrg;AL CN). Arlot
r-iene spesso sorpreso con qualche proprietà
altrui sulla sua persona. Anche se molti spiègano
queste appropriazioni con la tendenza naturale
dei kender a "prendere in prestito" gli oggetti,
-Llot è fin troppo consapevole delle sue azioni.
-lrlot ha anche I'abitudine di evadere continua-
mente dalle celle della prigione del conestabile.

Negli ultimi anni, la magia del faro di
Beacon ha cominciato ad estinguersi. Con la
renuta della Guerra delle Anime, si è affievolito
firr quasi a scomparire, e si è creduto che il faro
dovesse essere abbandonato del tutto. Ma con la
fine della Guerra delle Anime e il ritorno della
magia, la luce del faro è tornata a splendere
luminosa come i raggi di Solinari.

Di recente una nave da Saifhum è arrivata a
Beacon carica di profughi. Coloro che si trova-
vano a bordo aflermano di avere visto un'enor-

me flotta di navi dei minotauri attraversare
il Mare di Sangue. Tèmendo che i minotauri in-
tendano attaccare Saifhum, molti abitanti sonc
saltati a bordo del primo vascello disponibile
e hanno raggiunto la stazione di sosta óh" ur.-
vano originariamente costruito. Gli abitanrr
di Beacon non sanno bene come far fronte a
questi strani eventi.

1. Faro. Il più importante edificio di Beacoi
è il suo faro. I1 faro è alto circa tre piani e la sua
luce è visibile a chilometri di distanza. Funge d:
indicazione per i capitani delle navi che .oitee-
giano l'Ergoth del Nord di notte, solita-.ni.
diretti verso il reame di Gunthar su Sancrisr-
La luce proiettata dal faro è di natura magica e

può penetrare anche la nebbia più fitta. Ques-r-:
tecnologia magica è composta da una'-pietr.
magica che illumina una complicata seiie c_
specchi. Il faro è di proprietà di Tàlith Regsc_
(mezzelfo StrT; AL Xe; ún mezzelfo Dargones:
che vorrebbe nuotare tra le onde del múe, m-i
non può farlo, non essendo in grado di respira-
re sott'acqua.

2. Taverna della Luce Mobile. La Tàvern:
della Luce Mobile è I'unica taverna di Beaco-
e àttrae una clientela assai vasta, che va d;
contadini e dai mercanti locali ai tagliagole e -
tagliaborse di passaggio. La tavernà J fa-or.
per la sua "Birra del Faro", che hafama di info:-
dere vigore e coraggio e di rendere chi la ber-
più attraente agli occhi dei membri dell'alr:
sesso. Il proprietario, Silus Margoth (umari
Pop8; AL N) racconta di mescere la sua birra _-
un- luogo segreto in cui la luce magica del fàr:
infonde alla birra le sue qualità .peciuli. In real-;
Silus non fa altro che aggiungeré in po' di parc
mescolata alla birra.

3. Porto. Il porto di Beacon è la dimora d;_
pirati locali di Ackal, che attaccano le navi cl::
doppiano il capo dell'Ergoth del Nord. Il pon:
è aperto a qualsiasi nave che cerchi un rip.a::
per la notte, ma chi attracca deve pagare-uru
tarlfla ai pirati. Un vecchio moló óostrui::
dai primi marinai che colonizzarono Beacc.
si stende lungo il porto. Il molo non viene rip=-
rato da tempo e ormai viene considerato poc:
slcuro.

4. Ufficio del Conestabile. Quando la ci;;
di Beacon è cresciuta, gli abitanti si sono res;.
conto di aver bisogno di un conestabile c::,*
si occupasse di mantenere l'ordine. I cittad:r
sono rimasti compiaciuti nel trovare Daer=
Bo_l-Shan (umano Mar13; AL N), un ex capita::
dell'Impero dell'Ergoth che di recente si àriti:;
to dalla vita militare. All'insaputa degli abitr:
del villaggio, Daervin è stato cacciato con dis,-
nore dall'esercito per "atti indegni di un uffic*
le". Lufficio di Daervin funge non solo da prig-:-
ne per chi infrange la legge, ma anche cora*
punto d'ingresso per un tunnel sotterraneo c.-lt
conduce fino alla Taverna della Luce Motl:
Daervin usa la prigione per fornire ai suoi soci r.
aflari un rifugio sicuro. Coloro che versano u:,r
quota adeguata nelle sue tasche scoprono rr
poter evitare varie situazioni spiacevoli usac;:
una via di fuga segreta. I nemici dei suoi soc: .a
affari si ritrovano invece in carcere, che le aca;

liltt8"11164191*
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:::::r,'ersare
: -:r', :auri in-
: l:::::Ii SOnO

::s:onibile
.:: che ar-e-
.-: abitanti
:- iionte a

:: Beacon
:.::: e Ìa sua
. ;lnge da
::.a costeg-
: - -l:amente
.- 5ancrist.
, rlagica e

r-:. Questa
-.'a pietra

.:: ..erie di
:"-::: Regsol
)::gonesti
:, llale. ma
':: respira-

: Tar-erna
:: Beacon

:*r ra dai
--i{ole e ai

. è iàmosa
-,: il infon-
:::- la ber-e
. iell'alrro
i: umano
,-:. 'lirra in
:: ieì faro
- Lr realrà.

J: panna

: :rrra der
- _t! I LltC
in_ r1 porto
-: :iparo
::-a:e Una

--i,struito
- Beacon
--_rt rrPd-
:;:':r pocc

Umano- (speciale, vedi note sottostanti) Grr
5'Cavaliere del Giglio g/Ldú/C;;ai.rÉ ru"_
negato 9: GS 20; umanoide Medio; DV 5d10+5
.9y)^qiù. 3d10+3 (Cavatiere det' crgùof ptù
396Jq Qdr) piri 9d10+9 (Cavaliere RirÌ"egato);
{.119; Iniz+B; Vel 9 m; CA 22 1-"i"tt?, f+,
colto alla sprowista 1g); att +26/121i+l-ù*n
nischia ldl0+7/x3 pit ZaO contro le creature
.gî,), 

:9 ,.11.^,,i 
u:rpul Faloone dt Gnmutu//l o

- )J / + 18/ +13,/+8 distanza; AS Demoralizíare,
colpo disperato, attacco furtivo +3d6; OS-;;;r_..'rdenza crudele, eludere, ex Cavaliere aiXJ*f.",
cuore duro, prezzo dell'onore, scoprire trappole,
nercepire trappole. più vista u.uà " immrlnità
come drago d'ombra. vedi sorto); AL N: TS

Temp^+l5, Rifl +12. Vol +7: For 19. De, f ò,

se mosse contro di loro siano legittime o meno.
I,cittadini sono ignari di questi tàm"i ; ;.;r;r.
che l)aervin stia facendo un buon Iavoro.

Dhamon Grimr,vlrlf

Cos 13, Int 15, Sae. 13, Car t7.
Abililà e talentt; Acrobazia +15 (+1j

:ome drago), Artista della Fuga +10 (+à
:ome drago), Ascoltare +7, iamuffaÀ
-E. Cavalcare +16 \+L2 come drago),
L ercare *8. Conoscenze (natura) *-5,
ionoscenze _ {religioni) +5,
Jrsattrvare Congegni +10 (+6
:ome drago). Intimidire +lg,
.'luoversi Silenziosamenre *10

un manganello 1o un sacchetto d:
sabbia) o un colpo senz'armi. i_

ladro può efletruare un aitacco
furtivo che infligga danni non
letali invece dl-danni letal:.

CilTÀ, RgccAF,oWf K &pvfrxx (\.,

-6 come drago), Nascondersi
-10 (+6 come drago. speciale*),
luorare +12 (+13 come drago),
J5servare *7, Saltare +17 (+1g
:ome drago), Scalare +g i+fO
- rme drago). Soprawivenza *7;
rrma Focalizzara \spada lunga),

--. rma Specializzara 1spàda
_-nq1). Atacco Rapido. Atracco
- urbinante. Combattere alla
Cieca, Duro a Morire, Iníziafiva
l''ligliorata, Maestria in
-ombattimento, Mobilità,
LiÍlessi in Combattimento,
:chivare, Vincolo d'Onore.

Demoralizzare (Str): Un Ca_
:liere del Giglio acquisisce un

- onus profano di +2 alie prove di
-:timidire effettuate p". à"rno.u_
,zzare un awersario in combatti_
:lento. Se la prova del cavaliere
'.-:ene superata, il bersaglio rimane
::osso per 2 round.

Colpo _disperato (Str): Do_
: l aver voltato le spalle ai suoi
.:uramenti ed essere sfuggito
' le ritorsioni del suo oraiié, it
: rraliere rinnegato sviluppa una
::dicata disperazione e- àiventa
r:pace di gesti incredibilmente
:-roci quando viene circondato o
' -'verchiato. Quando il cavaliere
::lnegato viene attaccato ai
,:nchi da due o più awersari,
.:gtunge un bonus di +3d6 a
:rrti i suoi tiri per i danni nel

CiT'fÀ, (occaron.fi e

combattimento in mischia, fintanto che l,attacco
ai fianchi continua. Il bonus e 

"u-"fuU"o ua
eventuali altri bonus ai danni, come ad 

"."_pioI'attacco furtivo di un ladro, *u 
"o" 

fr" .óìi'l ,.'i
quegli awersari immuni ai colpi critici, come ad
esempio i non morti, le melme, i vegetali e i
costrutti.

. Attacco furtivo (Str): Se un ladro riesce a col_prre.un awersarjo quando questi non sode del
suo bonus di Destrezza alla CA lche lJabbia o
meno), o quando eflettua un attacco ai fianch;. ltcolpo del ladro infligge +3d6 dr"ri ,ggi;;;;ii
òe 1r tadro rresce a mettere a segno un colpo cri_tico con un attacco furtivo, qi..ti d".r.ri ertr"
non vengono moltiplicati. Gli attacchi a distanza
contano come attacchi furtivi solo se il bersagÌio

si trova a meno di 9 metri. Utilizzaido

R"gvinr (b 
X 05



-u CapiTolo eafT,ruo\on può uttlizzate ularm.a che.infligge danni parialmeno a20,osuperioreseèbennascosreeormali per infliggere gu?"1 
"o" t.tutì-rì.t làrro i'dirriduu." ui a.trappira_"gi* Àu;u cD pa:oi ur attacco furti'o' un ladro puo.ff.ttù.à un a 25più il-ri""ir" dilil";;;Aìl'o^rurili".uro pr,aftacco furtivo soltanto t"lt"'"t"uiui"'ìii.rti ...u.t'u. lì"à.ipor.o., o utílizzarel,abilità Disar-cotate di anatomie ottlt^lryt^o]':' gr"lrt"ìr til:ll- ,it*. ór"g"g,ri per disattivare le trappore mag_:a immune ai colpi critici è analolamente immu- che. Disatti-va-À,una trappora magica ha una cr:e asli attacchi funl';' tl ladìffi?;ffi.".rl".. pari a 2s + iiì;u.tto aàrr,;""""à'rjìio urn,o p.n qirado di'edere il bersagrio b;";;t;tà;;r" òrearra. s. un làdro supera h òD;;i" trappoì..ia indir-iduare un punto_'fi"r..i1;;i;;;ru ar io ";ìj;; una prova di Disattivare co::_-:eÍuafe un arracco furtivo quando corpisce Lna gegni, puo ,tuàìu.. lu trappora, capire come fu_ _

i:Èa:ura occulrara o quando colpisce r. g"*bà ai %";;,J;;,,ìiìrrurl" tnr.ié*. ,i i.r. det grur
.i1l.l"lu*'u 

i cui punti vitari sono tuo.i?;li;;"; ó;,]'iàíli,, disatrivare.

(

-* q'.:aìsiasi effetto che normalmente 
"."rJJr.U:- rn riro salvezza,ui Rifl;;;;;i'li"ià"i. i:a;:ri. superando il tiro salvezàa, il-ì"àrli""

;:bisce a.lcun danno.

Prorridenza crudele (Sop): Il destino tragi_co di un car-aliere rinnegato 
"àÍ 

t"_p. ,J àà.rir._
ll. n:llr capacità prodi!ìosa di ,opi;;";;; ,^_.r-r rlre peg$orl arversità. euando un cavalierer:.esaro subisce dei danni ìh. f ó-po.t"L-úb"..
a tr ounti ièrita o a meno, può effetiuar",rn tiro
:j::íÍ^:9]1 ftîp'1 (cri. pa.r *'a"i"i i.ui,il.'-: \ljrezrare r danni. Anche la sua capacità di::pienciersi dai traumi 

9,{agli ."""i_Àíiigf;r_
ra. La probabilità di stabilizZarsi qr""àà'r"à"d" 

"rleno di. 0 pf e di risvegliarsi a"p" 
""., oì*. isen:r 

-raddoppia, diventàndo .rn prrni"nnii-tur.
--.; t,',se,un.personrggio t;tu'Jiì""niilr"rr"
:_.i.zzanoo I abilltà Guarire, ottiene un bonus di-4 alla sua pro\/a di abilità. af q. fiv.flo, iiJ"àfi._. rrneg'ato può effettuare un tiro salvezza iulta
:-ll:1i?' SP pgial.tiro per colpire o-Cà.to. _ _ *_IIL?LO. at nne dr evrtare un colpo critico. Se il,- 

., 
.1' 

::lu :i.,n. s uperato,,il 
"r"uít.À .ììi.À",.-__..!- iolo I danni normali. Se il tiro saluérza:ir r-iene.superato, il danno aa 

""fp" ".iti".- .::.c :rolripiicato normalrn"na".--' 
-vr'-v Lrlr

_fl$.t: Ittr): Se il ladro_ viene sottoposto a

,-., f...".pfu: trappole (Str): Il ladro ha un sens -rsrlntrvo che Io mette in allarme nei pressi de.-_trappole, conferendogll rr., bonus ai *i'Jìrrl ,.,vezza sui Rjflessi pe1 evitare t. truppoi" . .-bonus di schivare ir nri" 
.òi';;;"jiuì,n..

delle trappole.

Dhamon Grimwulfcrebbe nel piccolo villaggro -Hartford, nei pressi d.t Fi;;J ùì;;;;;;:i" .tamnia. Il giovane Dhamon, ngf;.-Ji";ìi; o^,ri..era insoddisfatto deila roruìu Ji;;;;r,*,
delsuo lavoro di bassa r.gu. i;urrJri',ì;#.j;.
za a sognare una vita dj awenture ed e"mozio_..
Quando un suo amico d'infa"ri" oi"i#ii.=.-tare. scudiero di un Cavalie.. soturi"ì.of ófrinl. -decise che un giorno sarebbe ";À.ì;;';;;;.r.un cavaliere. Dhamon avrebbe po,uro ..g.uir.
stesso cammino del suo amrco, se non fosse sta-.per un incontro casuale con un ;*;" .Cavalieri Scuri che si erano accampati nei pres,
detla sua casa. osserv-a" i ìà""r1".?ì' j.ì' éi*lche si addestravano con la ,p"à";-6À;;;'"_.*
che.quella era la sua opportunità di lasciarsi d,.-
li,: l".spalle per. sempre tu ,uu uit" lì'i^,o_.rgnoro gr awertimenti di suo padre riguarJo a .malvagità dei Cavalieri S.rrri 

" 
;ffrii..;;;;;._.

"j4. ll grovane si dimostrò assai abile 
-,rJ11....

della spada. presto il Ciu.u-"nìà;''!;*. .aderì al Codice dei Cavatieri al f"ìftitr. O;:;si fece strada tra i ranghi d; ;;ffi;;i;';:",-.
abbinato a un drago ttu-ji ".-à6i;.bil;._appr.ezzato per le sue abilità nel seguire t. iru...e nel prestare soccorso medico i" b?;;;;; ;; _
l....iodg in,cui le magie curati"";;;-il;r_
p'u), s, godette la fama e il successo che le.--imprese. gli procuravano ed .r.*i ,ii 

"ì,_ 
_

impartiti senza discutere, finche- u-n 
-niàrnn"'"" 

:
inc.onrrò un anziano Cuu"li"* àì d;ì":;;i;. f
sfidò il vecchio a duello.

Dhamon si aspettava che fosse un comba*:_mento facile, ma ii vecchio .., "fi[l';_"i;.r-le, e sconfisse con facitità lì;;;;;"#;;;_ 
=ferendolo gravemente. Dh"-J; ;;;^;iJ;; ;,_cavaliere gli avrebbe sferraro il ;í;.;i;;j. .invece il suo nemico Io .irpur.ó;;."i; ,

ferita. Mentre Dhamon si rìprendeva. ii;;,-cavaliere gli illustrò t. uiriu a.i è;"ì*iJolamnla. Dhamon vide allora i Cavalieri Sc lper ciò che veramenre erano. puando i ó;,,i_.Scuri si imbatterono n.i d;"ì;;;Jà'ii*'*.
Solamnico, Dhamon uulu"Jo"J-1,ó.;ì;. .giurò di cambiare la sua vita.

Ex Cavaliere di Neraka (Str): Il cavaliere
. 
:: cgaro acQuisisce un bonus d'i;i'"ii. ;o". ai_'.i--oiiare. Usservare, percepire Intenzioni, Rag_

itrl.. e Soprawive nza effeituat ;nt;'il;_
5n det suo vecchio ordine (r;1";;;ì'óh;;.",
__9:"lj:': di Neraka) e un bonus ài ìl'"rf"
:-u\c o1 lntztaftva etfettuate in combattimento..,niro di loro.

Prezzo dellbnore (Str): Un cavaliere rinne_:-io è colpevole di aver infranto un gi".;À."t. .ir non aver mantenuto le promesse órmulate. Lasra condotta disonorevoie e.ige u., prào a^
l:.ry. Subisce una penalità alle"sue p.à". aì"ni__i.a Dilsare sul Larlsma pari al suo livello di classe: ei s u o vecchio ordin e'(p.enalid ;i _it;;i ",roltu
che. deve trattare coi suor ex commilitoni, o con
qrra ìsiasi altro cavalierato che 

"rrllìà.i'1,r".ai""d el c ava I i e re un' o r ganizzazi o n. o 
"; 

;;;;l; ."* 
".ii,:"]^î,. ,Ytî"uersa, 

acquisisce un bonus pari al suou\-euo d1 classe a tutte le prove di abilità basate sulCarisma quando il cavaliere ú;h;à;;?r, inembri della clandestinità, i ".i-i"J" uìi.ip.._
sonaggi torbidi o equivocr.

,,__!"?p3.T:-gppòt. (Str): I ladri possono uti_tuzare I abilrtà Cercare per individuaie le trappo_Ie quando l'impresa ha una Co ."p*ià* j'zo.
rnorvlduare una trappola non magica ha una CD

- -. .Il destino lo condusse fino alla TombaUt,iql Eroi, dove incontrò G.ld;r;;,-l;
ca della Cittadella della Luce. C.ri_."

c-.* 
l'i

rlrs:- l'
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.: è ben nascosta.
::: i':. una CD pari
,',=-', uftlizzato per
,.:: ,'abilità Disat-
. -: ::appole magi-
:l:Erca ha una CD
:::si:no usato per
i D della trappola

.r Drsattivare Con-

. :::ire come fun-
.' :esto del gr"uP-

::ccolo villaggio di
:- tu-.rgaard, in So-

-;i di umili pasto-
t:::. di campagna e

-.ò ;a sua giovinez-
r ':,;e ed emozioni.
:-:: partì per diven-
ì,-rtrmico, Dhamon

=che lui diventato
r: potuto seguire lo
,, se non fosse stato
:-1 un gruppo di
,:::rnpati nei Pressi
t.:-;alieri del Giglio
::i:. Dhamon intuì
--':ì di lasciarsi die-
.::3 -;ita da pastore.

- ::lre riguardo alla
. : iì loro i suoi ser-

:-.sai abile nell'uso
i:-,i1to di Sangue e

'' Tarhisis. Dhamon
:=- nlalieri e venne

::-l. Gale. Dhamon,
...1 seguire le tracce
: - .r battaglia (in un
'::--. e non esistevano
::ccesso che le sue

.'.: eseguì gli ordini
:,:ré un giorno non
:= i: Solamnia e non

:= ìsse un combatti-

=:: :rile e imPlacabi-

-, i-ror'àne cavaliere,

=-,. .ta sicuro che il
'' colpo di grazia, e

::--riò e curò la sua

::;nder.a, il vecchic
::: dei Cavalieri dr

-,:e : Cavalieri Scur-
Ouando i Cavalierì

- . ù.cisero il vecchio
::rdonò I'Ordine e

::.
:::,: alla Tbmba degli
GoLdmoon, la misti-

-::. Goldmoon seppe

CtxY&, rccc,&,Fewfff & K*pvtxxs c\,
nero. Dhamon guidò la su:
compagnia fino al portale dell:
Finestra delle Stelle, dor-e ruc'
rischiarono la vita in un coii:-
battimento contro i potenti 5r-
gnori Supremi dei Draghi.

Non riuscirono a uccidere -

draghi, che erano troppo poien-
ti. ma il loro tentativo proc;'
comunque una speranza aì J- -
poli oppressi del mondo. P:---
troppo per Dhamon. la s':,1:

donna che lo avesse arnlir,
Rril, lo abbandonò, lascianor, -

nella disperazione.
Dhamon continuò la s:.

lotta contro i draghi. ma L:r:
serie di tragici eventi lo p( - -
credere che la sua lotit :- .'.
inutile. Alla fine decise cr p-"--
sare soltanto a se e di lr'À:rq -.
mondo il maggior piacere Lr:-
sibile prima di venire ucclsr j --
draghi. Si aggrego a una :'--'-
la banda di ladri guidat.r ;: --
ogre magi, Maldred. I iue ..-
minarono una scia di :--: :-
attraverso le ffionId.- c -
Blóde. Dhamon continu.' : :
ripetersi che questa e:l .: '-.
che voleva vivere. \el Èa::-:--
po la scaglia di drago nc = .-,
gamba aveva preso a. 

j'i..
sempre più male.

Alla fine trlaldred ::::'
Dhamon, che scoprì co:r .:: r;
che il misterioso drago J'c::r:::
stava utllizzando la scal..: : --
trasformarlo gradualmer:e -un drago. I1 drago d'om'lr: .-:-
va morendo e voler a so.:i:- -=

'. rdere il buon cuore che si celava oltre i suoi
::'rdi bruschi e lo spinse a unirsi alla lotta contro

Signori Supremi dei Draghi. Dhamon accettò

- ferta. Divenne il capo della compagnia di

=:ri di Goldmoon e li guidò per tutto Ansalon in
: =:ca di un modo per contrastare i Signori Su-
::rmi dei Draghi.

Dhamon si innamorò di Feril, una dei mem-
-.. della sua compagnia. Sperava di po-

=. costruire una vita assieme a lei, ma il fato
- -le diversamente.

Quando Dhamon si imbatté in un Cavaliere
::'-io ferito, Dhamon provò a prestare conforto

- -omo morente. Il Cavaliere Scuro si strappò
*-. scaglia di drago rosso dal petto e la piantò
':-: gamba di Dhamon. Così facendo scagliò una
-' =dizione su Dhamon, ponendolo sotto il con-
.- -, -, della malvagia Signora Suprema dei Draghi,

. - '.'s 1a Rossa.
Senza riuscire a controllarsi, Dhamon com-

- ,: molti atti malvagi sotto I'influsso di Malys,
. :r:reso il tentato omicidio di Goldmoon. A1-

, :-..e. un drago d'argento e il misterioso drago
: ::':ra, unendo la loro magia, infransero la
: '..: di Malys su Dhamon, anche se non riusci-
- , a rimuovere la scaglia, che divenne di color

la propria mente a quella di Dhamon. Dhar, .

lottò contro il drago d'ombra e 1o sconiìss:. ::t'
il danno ormai era fatto: il suo corpo era dt-,.-,-
tato quello di un drago.

Ora, in forma di drago, Dhamon e i s:-:
compagni continuano ad viaggiare per -las:- l
per liberare il mondo dai Signori Suprem :=-
Draghi rimasti.

Drago d'ombra adulto (unico, vedi note sono-
stanti): GS 20; Drago Grande (ombra I Dr'-
t9dl2+57; pf 180; Iníz +4; Yel24 m, r'olare 15 ,

m (scarsa); CA 31 (contatto 9, colto alla spro-,'-,-r-

sta 31); Att base *18, Lotta +25; Att *23 miscL"
(2d6+5, morso); Att comp +23 mischia r2d6-,r.
morso), +18 mischia (1d8+2, 2 artiglir. -1:
mischia (1d6+2, 2 ali), +23 mischia (1d8+7. colpt
di coda); Spazío/Portata3 m/3 m; AS arma a sotl
fio, capacità magiche, incantesimi; QS vista cieca
riduzione del danno S/mag;a, scurovisione lE rn.

immunità a risucchi di energia, sonno e paral-s:.
visione crepuscolare, mimefizzarsi con le ombre.
resistenza agli incantesimí 22; AL N; TS Temp
+16, Rifl +11, Vol f 17; For 21, Des 10, Cos 15. Int
15, Sag 13,Car 17.

Abilx'tò e talentt: come Dhamon Grimuull.
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Ò., Coptf&Le @as'fmg
Arma a soffio (sop).: Cono lungo 12 metri, nella città stessa. È presente anche un misidanno di 3 livelli negativi di risucchió di energia, delle altre ,u""., t u cui nani, gnoll e uma:-Riflessi CD24dimeiza;Temp CD 24perrecupe- (molti dei quali sono schiavi o mànovali, ma r;jrare i livelli dopo 24 ore. i quati e 

"offi."ru "";À; ;.;l.h;;;;" " 
quatch.Presenza terrificante (str): Raggio di 54 m, commercianii o, ,.,"".rro;.D\- 19 o meno, VolontàCD .22_neg; Migliaia e migliaia di anni fa, la città ;capacità ryaglche fMag):3 

voite.al giorno - Blòten-eru .rnu vista spettacolare, con torri *--uttnagine-speca/are;2voltealgiorno -poiatJtmen- gantesche, 
"no.-i manieri . -.r.ol[ "ìf.ifi'tiottclr' 5" livello dell'incantatore; tiro salvezza pssi di""i,r.it" ogre popolano le stesse vie ch,-cD 13+ Iivello dell'incantesimo' friJ"o 

"o.irnit" 
d"ai ló.ortersi 

""i."à,i. spinti c:Incantesimi: come uno stregone di 5" Iivello. manie di gil"a";", jt ;;;;;; che, car,,lncantesimi da stregone conosciuti: (6/7/5; minando i!.ì. rt"rr" strade lastricate in ror-i:,:iro salrezza cD 23 + livello delf incantesìmo): ó ._dor-..ào 
".gr; 

rt.rriil"gt i i" 
""J'.iporu.-r.-- --rt'astonnre, mdntzduaztlone dgl magzcg l1tíum i toro nni".ruii,'po,."n.ro ascendere a un livello :,i,/ nngico, luce, mano ,!{rr.: 

!Íi',t!rrjÍi t -1ou/r* nlegfigio e di-po,".,ru pari a quello di quei gc:t.ú/.|Ío//fe, tpnosi, n'hrata 
-rn?,dn, tocco geùdo; 2o nl dfrìenticati'. La città iniziò ad andare in rc,...- úlocca persotte, ceaTà/sordtti. la be,., p.r-a d.l c;i;"li;;,;;#; le faztc,

,.ITY"ia (Str): Tutti i dl?gni sono immuni degli ogre i.rirlu.ono a lottare e a contendersragli eftetti di sonno e di paralisi. I draghi d'om- 
"o,.t.oilo 

delle varie zone della catena mon.. -

f:i-:,"11" "nche 
immuni agli attacJhi e agli sa. sia tu C".rr" delle Lance che la Guerra c.trIcLLr oel rlsuccnl d1 energla' 

9nog portarono ulteriore distruzione: i gra:_\-ista cieca (str),un drago può individuare le {rysltito.nuiono a solcare i 
"l"iì " gri abo':,crearure attraverso altri sensi al di fuori della vista del Caos seminarono morte e devastazioneper lo più attraverso udito e olfatto, ma anche tutto il continente.

notando r-ibrazioni e altri indizi dell'ambiente circo- Nel corso dei primi anni della Ouinta Erasiarre r entro un raSS.io di 54 metri. Capotribù Ogre Dtnnag *u ii"i;lài ,udrrrr.,.
, sensi,acuti (Str): un.drago.vede quattro quasi tutte lJtribù a"gri.gr., .riiliiurrdo ,.. _r-olte meglio di un umano in cóndizioni ài luce tioppo chiasso tutte lJcreit;.;;iilo-ini c:.crepuscola.re e il doppio in condizioni di luce ceròàvano di soverchia.to. si..u i-Àplg,r^ro...

l:TÍ1:::ssiede anche scurovisione nel raggio raflorzare gii.r...iti d.lla cittl.;J;";;;.-".rr auu lrrcLll lcune rotte commerciali attive, ma non a\ -- -\limetizzarsi con le tTlT. (Sop):In qual- fatto alcuno sforzo per ricostruire gli edific-s:asi condizione diversa dalla piena luce del per migliorare le condizioni di vita del cittac:-iiorno' il drago d'ombra può.scomparire tra comu.ré. c'è chi di"" 
"h;-i.à".ì"rJ p".icol:,-,e ombre, ottenendo un.occultamento pari 2 che sovrastavano le strade dirr.;;;;. e inc,: _,no\-e decimi. Lilluminazione artificiale, gli,piacessero, e che p..fè;i$;;;;;ere la: ,

anche un incantesimo /u.c.1o 1A'amma perenne:, polàzione in'condirio.rl;;"b11,;;;;;:. ,:on nega questa capacità; un incantesimo meglio controllare.
.t:,;a diunta, invece sì. -poi, 

nei mesi che precedettero la Guerra c. .\-ota"Dhamon è un drago d'ombra speciale. Anime, D91nag venne al'vicinato dal capo c..,Pro e,ffettuare lraslfòtmaztoniauolontà.passando ogre tirani, Daioth, che si oflri aiirrfoi-...-]
:Ì:i1t:tT" umana a quella di drago e viceversa. vecchio.Donnag in uno degli ogre titani. Ancl-.= .

Quando è rn lorma di drago acquisisce tutte le il figlio di Donnag, un potente ogre magi chia_.-

(

capacità straordinarie o soprannaturali di un to Maldred, 
"".ó ai'Jr;;;;à'r;;'pudr. _-irago' ma perde le proprie-(e viceversa). Sol- compiere questo passo, il desiderio ài.o.rr".-.,

i....

t.

..1"

' ." Ì'
i,

il

,l

:anto poche capacità rimangono costanti, indi- il potere e di proiungu." tu ruu rrlial rivela:_lendentemente dalla forma che Dhamon assu_ una tentazio.ré troppi f"rt., . ór"""g si sor _: ,ne 'le abilità e i talenti rimangono gli stessi, se allatrasfo.-nriài..
anche se certe abilità ,r..rgoio m"odificate Blóten è sempre stata uno dei centri di r,, ..e causa della sua forma fisica, delle sue immuni_ re principali tra glì ogre, _u o.u óonn;;-ù; ._tà e dei suoi sensi acuti). Le statistiche sopra- ogre titani intenàonàfarne la 

""oit"ì. 
del rnr _

'tanti rappresentano Dhamon nelle condizìoni iniero. I titani n"."r i"lrirì;;';j:;r,.irq : _in, cui si..trova dopo gli eventi della Saga di restaurare gli edifici ;" .oriru à u ,ipoitu.. t" ..' .
D'hamon di Jean Rabe. .- ' alla gloria Ai un tempo, costringendo i loro sc- - :r

^ Propn'età: Cotta di magltla+4, Falcione di vi a ripulire le mura à a ridiping?rle. i titani in ::-Gnmttulf sonu ii occupano deila.i.orttirio"" d;i[ ;-, ,

Brórerx ff#*l;l$.'1,.,";,9;k;:i::1.?jii#Í#.: ,
piccora dttàb2.742 :i|:Ji-',fi;,.:lmmj'T -,1?::;,:0""ì:,
Blòten è Ia città principale delle. terre degli ogre sostenuto, Blóten diventi u.r" a.lt" 

"iità 
più r :di Blóde. E collocata in una posizione aliamente riose e ú;;gi. di Ansaron.difendibile tra le montag.n5.più alte ed è gover_ . Oq. di guardia pattugliano le mura e s,r_:nata dal vecchio capotribù 

?g?"ug, che girida il gliano-i" ir."por," à"[. i"àri ùr,rtìnrro =.suo popolo usando ìl proverbiale pngtto d"i ferro. liaggiatori ché entrano ed escono da Blóte:: S,La maggior parte della popolazióne cittadina è lita";ente non consentono ai non ogre di e::::-*,,composta dagli ogre, molti dei quali sono nati in città, u -.no che non u..rgurro 
"à.-àtti 

.. -.,
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-:lche un misto
.. i.-noll e umani
::.reovali, ma tra
..: spia e qualche

.,: ia. ia città di
::i. con torri gi-
::ercati affollati.
,- stesse vie che

.:--:enati. SPinti da
:"Cono che, cam-

".::icate in rovina
::: cui riposavano
Irre a un livello di

-:llo di quei gior-
,: aldare in rovi-
::ardo le fazroni

= : contendersi il
i u-,liefl? montUO-
::,e la Guerra del
::-.:zione: i grandi
:..i e gli abomini
. der-astazione in

::-1a Quinta Era, il
:;scito a radunare

=lrninando senza
. : gli uomini che

=:: impegnato Per
) : per mantenere
---. fra non aveva
--:-::re gli edifici o
: -;rta del cittadino
::ciate pericolanti
'ssestate e incolte
: :rÈntenere la Po-
-::bli. per Poterla

:;:o la Guerra delle
:.:o da1 capo degli
l- ci trasformare il
-e:itani. Anche se

: -e magi chiama-
r::- suo Padre dal

-=ro di conservare
:: ",ita si rivelarono
D:,nnag si sottoPo-

;ei centri di Pote-
:, Donnag e gli altri
:'::itale del mondo

l ricostruire e a

: a iportare la città

--:endo i loro schia-
:::rle I titani in Per-
-:zione delle mura e

:::ente, ma inesora-
. risplendere di un

:', tioria. E possibile
. la.-o.ute a ritmo
: leiie città più glo-

.:::, 1e mura e sorve-
.': transitano tutti i
..-rao da Blóten. So-

:trn ogre di entrare
.-=o corrotti con un

CiTt,À, rolccAro$Í K &rvÍmn c:,
consistente numero di monete d'acciaio. Si voci- esperto di quel che sembra, avendo studiato a

fera di altri ingressi nascosti, attraverso un labirin- lungo al fianco di Grim. Sceglie con molta atten-
to di tunnel che si estende sotto la città, che però, zioneipazienti sui quali applicare la piena poten-
stando alle voci, sarebbero popolati da temibili za della sua magia. Kalz'et Kedar (ogre Chr9: -lL
creature. NM; Guarire +10, Mescere Pozioni +9).

l. Palazzo di Donnag. Ledificio in condizio-
ni migliori nella città è anche il più grande, e

funge da dimora per il Capotribù Donnag. I1

palazzo occupa un intero quartiere nel centro di
Blòten, e I'area sul quale sorge corrisponde in
grandezza a due interi quartieri di buona parte
delle città umane. La torre segnava un tempo il
presunto luogo di nascita dei primi ogre, ma dopo
che gli antichi ogre caddero sotto la Maledizione
di Paladine, lo scopo originario dell'edificio venne
dimenticato dagli ogre caduti. Gli ogre, tuttavia,
intenzionati a non lasciare mai nulla di sciupato,
si insediarono presto nella torre e ne fecero la
residenza dei loro capitribù.

Il palazzo in sé è composto da una torre alta
oltre 66 metri, che si innalza al di sopra di tutti gli
altri ediÎci di Blóten. Di recente I'intera struttura è

stata ridipinta e la superficie della torre, tonda e
liscia, ora brilla di un candido bianco avorio. Sten-
dardi e bandiere che inneggiano all'ascesa e alla
gloria degli ogre titani e alle future conquiste e
domini della nazione ogre pendono dalle finestre.

I-interno della torre ospita una sala delle
udienze dove i comuni ogre possono implorare
lavori e richieste, ma buona parte del resto della
torre è stata riservata a esclusivo accesso degli
ogre titani, del loro seguito e dei loro schiavi. Il
palazzo è sorvegliato dai migliori guerrieri della
città, e le camere al suo interno sono ulteriormen-
te protette attraverso interdizioni e altre forme di
magie, in particolar modo mirate a impedire l'in-
vasione della torre attraverso I'uso di magie di
alterazione o di teletrasporto. Donnag ha riempi-
io 11 palazzo di opere d'arte procurate dal suo
esercito attraverso razzie o altri metodi presso le
carovane mercantili. Capotribù Donnag (ogre
dtano, Grr12,/Str7; AL NM).

2. Da Grim Kedar. Questo negozio del

Quartiere Vecchio, un luogo di mistero e di pote-
:e. è spesso frequentato da ogre in cerca di cure
:er varie malattie. Le pareti della sala principale
Ce1 negozio sono coperte di vasi e scatole piene di
:olveri, unguenti, misture e altre sostanze sulla cui
:ratura è meglio non interrogarsi. I due tavoli
all'interno del locale sono quasi sempre occupati
;a qualche ogre che sorseggia uno dei tè di Kedar
:he, a quanto -si dice, sono in grado di guarire
lalle malattie. E nella stanza sul retro che hanno
-rogo le magie di guarigione vere e proprie; i
:,rezzt sono assai cari, i tempi d'attesa sono lunghi
- le cure sono riservate a coloro che sono feriti in
:rodo più grave. Da Grim Kedar, pagando il giu-
-.,o prezzo, è possibile ottenere cure per qualsiasi

=rito. Kedar era uno dei guaritori più abili di tutto
flòde, e forse uno dei migliori di tutto Ansalon,

'econdo soltanto a Goldmoon. Grim, tuttavia, ha
--rsciato questo mondo (alcuni dicono che è

::orto in circostanze poco chiare) e il negozio è

:assato al suo giovane nipote Kalz'ef. Kalz'et è

.:acile per essere un ogre e cerca di evitare a ogni
:.,sto 10 scontro fisico. Aflerma di conoscere ben
: -,co 1e arti curative. Kalz'el in realtà è molto più

3. Il Secchio. Mercenari in cerca di lavoro e

ladri in cerca di informazioni si recano spesso ir
questa taverna malfamata. Anche se i1 grosso
degli ar,wentori è formato da ogre, l'oste è pronto
a servire tutte le razze.In cambio di una mancia-
ta di monete, lascia entrare gli awentori in una
delle tre stanzc sul retro, dove è possibile stringe-
re accordi e scambiare merce.

3. Emporio di Hanugar. Questo negozio è

situato a un isolato a sud del Quartiere Vecchio. jn

una delle vie più pulite di Blóten. Hanugar è ulr
umano, un ex schiavo che ha reclamato 1a sua

libertà quando il suo padrone è morto in una risse

da taverna. Anche se avrebbe potuto drnger.i
verso terre più amichevoli, ha deciso di restare. ln
qualità di giocatore d'azzardo consumato. ha
investito parte delle sue vincite in questa attir-ia
che offre cibo e rifornimenti principalmente alle
razze diverse dagli ogre che vivono in citta I
negozio funge in parte da emporio alimentare e il
parte da armeria. A volte vende anche stir-ali e

libri... assieme a tutto ciò che riesce ad ofiene:e
dagli ar,wenturieri in visita. Hanugar (umano Grr
3; CN) è un uomo di mezza età dall'a:penc
malandato, con gli occhi neri come la pece e :
capelli bianchissimi.

4. Corti della Vittoria Una vasta area poh e-

rosa occupata da piccole torri e da cortili a cielo
aperto occupa la zona antistante aI pd,azzo ct
Donnag. Nei tempi antichi, queste piazze eranc -

centri che ospitavano le varie attività artistiche e

culturali. I bardi più famosi intrattenevano le tb--le

mettendo in scena grandi opere letterarie per r
diletto degli ogre. Ora i cortili vengono usati pe:
divertimenti di altro tipo. Case di malaffare. tar-er-
ne malfamate e bische spuntano or.unque. Per
strada scoppiano risse in continuazione. la corru-
zione sotto ogni forma dilaga e tale decadenze
rende le Corti della Vittoria un luogo leggendarc
da visitare per ogni ogre. Donnag favorisce tale
degradazione, convinto che soddisfacendo i più
bassi appetiti degli ogre, sia più facile controllarli.

5. Torre di Mornag. Questa torre, situata 'ai

margini meridionali della città, è seconda soltan-
to al Palazzo di Donnag per dimensioni. La iàc-
ciata esterna, in pietra grigia, sembra estranea a:

rinnovamenti di cui il resto della città comincia a

fare sfoggio. La torre è la dimora del più r'ecchio
e potente sciamano ogre di tutto Blóde, Nlornag
il Decrepito (ogre magi Mis15; AL NM). Nlornag..
un membro ammirato e influente della comunità
ogre, si è guadagrato il rispetto, seppur dimosra-
to controvoglia, perfino degli ogre titani, sebbene
lo sciamano h disprezzi e li consideri degli abomi-
ni. Mornag è un ex sacerdote di Tàkhisis. Sa che
la dea è mofta, ma crede ancora che sia dovere di
tutti gli ogre onorarne la memoria, cosa che gLi

ogre titani si rifiutano di fare. E possibile sentirlo
spesso predicare contro I'ascesa degli ogre titani.
ma a causa del suo prestigio nella comunita
Donnag e gli altri titani non possono toccarlo. Se

continua a predicare contro di loro, tuttaYia-
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"srroncato da una anche se tiene nascosto il suo ritorno alla fede de
o p#.." ;;i;"s",zini. A nord derla città Jffii: jf:fl.nn::l';tru::i,",.J* 

lT is: -rse una sene di enormi e austeri edifici. Iinuovo che ci sia. Di ncue-:iere dei masazzin;, au po"o .i-"r- t'.""", tornati, srr;il f,iiîì:?;,j,ror::[1".$lf:$.1:;-:--e di anjrita Gli ogre vanno avanti e indietro, r. 1".i .'J'ì" rugh. deglr schiaú e un gra.'--:::can.o sempre nuove spedizioni di armi, arma- numero di strani incendi, apparentemente casua-:*; e alririÌornimenti desìinati 
"'" g";r;.'Àt .". t., r,u u*utà^ài,."..rt. ra città.:; :lrlo\ e costruzioni, create I'anno sórso, spicca_: ::. co:ìrrasro con le guglie inlrante e le té.,-- '-j-.- l^l ,-,- r 1r:-, rn:. oer resto della città. I trenta edifici u".i,ti &glrHmXf

::-uaJrati che occupan o .Ia zona-irr.i"" 
"i"" bò Grande città, 1g.571

:-:,:.'JTJ"'",::.t',.1'ìl'"*:"-; ;l;*,'llíi :::::.:1..::jì:?.J Derphon è ra seconda p:-

-fi

---- :ru o meno regolari. Donnrg ha .olocaio grande 
"ttra 

a"l iir,ì..t,í;;;l11.ìTi",-?îij,.-'-:--c.ose guardie a protezione à,ei df!*'è! tribù weyalu. I weya-Lu discendono dr
- y"- che rison-egriano s.iorno e & ffi ';l;; ng'"'ai"dé"li ll)'"'*n"" .r.i segugio peroso. Lu ,.,io.," Q WW i'IH"' #,11*Í:tt3,,::îl"i:,-dopo,

: t*ri*mr*r.ffi W *+i,f;il+;,f *" :

l'imponente tc:-
.., tezza è ru:_
,*l:r. t'uno con

pare::
rocciosa :

: _ --
: i, "'-*

llti ,n l.liìi :t:'.:
'ii ::i li t 1'1,;
,ir .li ll,r r-.r+F

l"rfit- - ; irr",..
, 1 ,Ì!î:[ , 

,.].111 :

' :m-*i yr;
I I '-r
ii l:"1*drr'l Tîit.fii
I .i a "liL'h: u:t . 

:1.

"riul;'"'I". i,\, -
f Ì l :ili'"I I'x, 1-r
I ul liii :l r{ rt t:til : i: úl:-
IIiltll "' r::11l1ìl

"'l ll i r't1 " [-l : f
1 ,1", rr rr i 

"LL

r rl rlll'iÌ' lilLltilî,-l-,irr
n' ,,,,, "ll nr r:T, : tît
llilL a' f ia

= :r squallid; 
-*.- 

W La città di Delphon 
=l...,.".. Quella &. situata in fondo a u:.-,:::'. ce'ì ;gffi^_ * l3llÍ'i.ìfin;ff1:

lati da pareti rocc: _

se di pietra aren a-:_
Sulla parete oppo..
all'entrata rono àn., -

visibili. i resti scolpiri
un antlca forlezza dc.

ogre. La facciata c..

: r:olazione di
3,ò;en che non è
r _ nposta da

-:r ,rire quaggiu. MoJti
::.coLr .negozi e botteghe
ai::nn il nAffiaó.^ J: ..:-^ -:;no il peffnesso di riÀanere aperti, sebbene
:::9T versare ingenti. tasse "slià;;bs.;."-__-clano na I suol motivi.per rimanere, _u'p",:rolti si trana di una sempfióe ,".1,";;l; gà.li"".
:-i uri'attività o un destinocome schiavo ,.i.oà.a
.:.1::,""ri lavori fisic.i, o peggro-. In quesii L"rll[ìai,
-ungo una strada di negoii fatiscénti, a .ituuiu lu

-*, 
chiamata il Segugio peloso. S;il;p".t;;""

compare nessuna. insegna, ma la sua ubicazione è:rora a quasi.tutti gli abitanti di Blóten. fi 
"il. eraro, ma la btrra è a buol mercato. Shain Bartis, ilPazzo (umano, Grr3,/Chr di Si..i.;'g;'^óNj:^*"

recchio ex sacerdote di Sirrion, g.rti; lf i"*f.,

.pietra arenaria. Enormi colonne, grsanter
archi in pietra.€ compticati t;;lì;r:'ffi.rì:_
ognl metro della facciata.

Tra le antiche torri di marmo e gli edific _arenaria si snoda un complica,o i.,.à"..
cisterne, canali, dighe e acquedotti. ú;;;;i.sorgenti sotterranee fornisóe ugli ubit*;i'à_--città una preziosa riserva d.acq,la. U; ;;;"r.._reticolato di vie e di passaggi ,;";;;, ;;;í;...
gna.tr da segnali di orientamànro scolDiri sulle _ -
tre lasrricate, rivesrono la valle d;;;T";;;ii;--
, Linfluenza dellArmata dei Draghi V"rji*
ha occupato la città n.l 

"àrio 
Lil""é".;;'.: ,Lance, è ancora visibile ,ri ,;ld;;;i'"ii.-,
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""@ó**qffi-"à-ó#*È**À Rgrung*& trfl***-€*à Eq H3 *"-n '* * o --€. \qb#À -A .X- ffi* H qb*q"., .rsz..e- %"Fru À & $\*LJV"E_3.S.& t f
-ro alla fede del
pàzzo (da cui il

-- .-, ma sono lieti
:o gli dei sono

ì,:rere in segreto
- ---,.:r-i. e un gran
--'.:emente casua-

. ìa seconda più
-- ierritorio delle

, . irscendono dal
. :ran Khan che

- '-'.anure dopo il
...:a tribù dallo
-: cendente è da

- rr-r la tribù di
' --=- Kl-rur.

- . di Delphon è

. ribndoauna
.-.. secca e polve-

- :.-limitata su tre
. -r: pareti roccio-
::etra arenaria.
:rrete opposta

.: --:. sono ancora
. :esti scolpiti di
-.. iorfezza degli
. -a lacciata del-

:ponente for-
fezza è tut-

t'uno con la
. parete

- rocciosa in

:rne, giganteschi
. ,iilievi rivestono

::,r e gli edifici di
- -:to intreccio dr
: rti. Una serie di
,..r abitanti della
-... Ln complesso

,uosi, contrasse-
.colpiti sulle pie-

-r,: un lato all'altro.
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'+ Il principe esiliato di Blóde'>

Il mio nome è Maldred, e anche se a prima
vista non sembra, sono un ogre. Beh, ad èssere
precisi, un ogre magi. Gii ogre magi sono una
specie particolare di ogre, con una propensione
naturale all'antica forma di magia nota come
stregoneria. Alcuni dicono che siamo in realtà
più vicini ai nostri antenati di tutti gli altri ogre,
nonostante le dichiarazioni dei cosiddetti "tita-
ni'ì Ma questo non è il motivo per cui sto scri-
vendo questo brano.

Mio padre è il Capotribù Donnag, il re del
regno ogre di Blòde. Fin dalla mia nascita, si è

assicurato che comprendessi a fondo la res-
ponsabilità nei confronti del mio popolo e del
nostro regno. Ho affinato le mia abilità sia con
la lama che con la magia, dedicando tutto me
stesso all'addestramento per diventare lo stru-
mento perfetto per dilendere Blóde dalle mi-
nacce esterne. Per molti anni, questo è stato
per me fonte di grande orgoglio, in quanto ero
in grado di farmi passare facilmente per un
umano, il che mi consentì di viaggiare per
.\nsalon in lungo e in largo, in cerca di qualsia-
si cosa che potesse essermi di aiuto. Ma poi
giunse Onysablet la Nera, una Signora Su-
prema dei Draghi più comunemente nota
come Sable.

Nel corso dell'Epurazione dei Draghi,
Blóde si è spesso ritrovato stretto tra la Mas-
sacratrice Rossa, Malystryx, ad est, e Sable ad
ovest. Le due creature consolidarono i loro
domini molto rapidamente e poi iniziarono ad
espandersi e a spingere la nostra gente sulle
montagne. Anche quando Malystryx e gli altri
Signori Supremi dei Draghi posero fine
all'Epurazione dei Draghi, fissando i confini
dei loro reami, capimmo che era solo questio-
ae di tempo prima che una di quelle enormi
creature mostruose volgesse la propria atten-
zione verso Blòde. Dei due, Sable era la minac-
cia più gra',,e, poiché sebbene il Khur apparte-
nesse a Malys, il drago rosso si limitava a sta-
ie nella Desolazione. Lo Stagno di Sable avan-
zava letteralmente fino alle nostre soglie. Gli
abomini da lei creati erano una minaciia cos-
:ante. Strane malattie nascevano e si diflonde-
-'-ano ia tutto B1óde come le fiamme di un
rncendio. Ogni incursione inviata a combatte-
:e Sable si rivelava un disastro. Coloro che non
r-enivano uccisi venivano trasformati in nuovi
abomini che il drago poi inviava indietro con-
:ro di noi. Soltanto la minaccia di Malys impe-
liva dar,'vero a Sable di conquistare completa-
nente Blóde, ma l'astuto àrago nero 

-stava

,avorando anche a quello.
A mali estremi, estremi rimedi. C'era un

altro drago che infestava le Montagne Khalkist,
.n drago misterioso che aveva già preso parte
:d altre azioni contro i Signori Supremi dei
Draghi. Mio padre mi inviò a cercare questo
:nisterioso drago d'ombra, per oflrirgli qualsiasi
.osa necessaria pur di proteggere Blòde. Mi
:-sunsi volentieri questo incarico, senza render-
..ri conto di cosa mi sarebbe costato.

Trovai il drago d'ombra, il cui incredibile
rotere sembrava quasi irreale. Ma il drago sem-
:rava moribondo, il suo corpo innaturale non
'-rareva capace di racchiudere la sua energia

vitale ancora per molto. I1 drago acconseniì :
proteggere Blcjde se io avessi servito 1a s.,.-
causa. Naturalmente accettai.

Mi inviò a Sanction dicendomi che :'.:-
dovr.rto cercare un umano con una scasli; -.
drago nera e argentata piantata su ur-, fian-co. -'.
umano noto come Dhamon Grimwull Dovc-,'
srringere amicizia con lui e manipolarlo : =-
mettere alla prova la sua potenza per con: :--.
drago. Il drago non mi disse mai perché. .
non glielo chiesi. Tutto ciò che conta\ra è ci; ,

svolgessi questo compito per soddisfare ii r:,..-,
e Blóde sarebbe stata al sicuro dagli attacc:-: :
Sable. E così nascosi la mia vera na:*:": ,:.

Dhamon. celandomi dietro Ie fattezze :- -- .

che avevo perfezionato nel corso degì: .,.:...

diventammo amici.
Tradii il mio unico amico. \on '*:.-

sola, ma più e più volte, ogni volta Clce::: ::.
che era in nome di un "bene" maggiorr, .: .:.
vezza di Blóde. Più r,'iaggiavamo àss:e:::.. :.-
diventavamo amici. Dhààon divenne :;: ::r:
un fratello. il mio migliore amico. e r.^ r-- --:
sto che il mio tradimento 1o ferì così:: -,:
Non solo lo avevo tradito per conto ce- :.:,.
d'ombra, ma gli avevo mentito tin J.:,-. -:..:
riguardo alla mia vera natura. Anche s: ,.-,--- -
riuscì a capire perché avevo fatto ciò c::. ::- ì -,-

vo fosse giusto fare, non saremmo :r::: ::: ,.,:,
vicini come prima Quando i1 drago Cl,::',::,. .

sconfitto e i suoi piani vennero:\'cr..... -',
spirito indomabile di Dhamon, quesr'-:.:-::- -.
venne il drago d'ombra. Assien-re a R:.:-. - -.
sivak senza ali che aveva salr-ato : S:-.=:.,,,,-
volò via e io rimasi da so1o, senza a.':, : ,

dove andare se non tornare a Blòde. -ì = - 
='-

duto tutto ciò per cui avevo lortat' . - - 
j. 

-
d'ombra era scomparso, la sua protez:,::-. .. .

era più disponibile e Sable era ancorà '':- :
. Quando feci ritorno- a Blóde. sccl:-. ::,.

mia assenza un grande cambiame::,-, -:.':':
sconvolto la società degli ogre: il :::'- -- -

titani'l Avevo letto variè stoiie. eto .'.:.: ..: '

Grande Biblioteca e sapevo che i -' - --:-
"titani" erano ben poco più di sempl:c- :-:;:.,
che si spacciavano per detentori di r:i: -t:;.,'
da aIIa quale soltanto gli sciocchi ar-re'rb.: ,'.-
duto. Ma, a quanto pare, di ogre scr.,r.-.- ::
n'erano fin troppi. Anche mio padre c.--::::
alle storie dei titani, e anche se pro-.-ai a ,::- ::
mio meglio a dissuaderlo dal seguire r ti:--, =.
mi respinse. Venni cacciato da BlÒde. i, ,..
che avevo cercato di proteggere per ru:: . :' ,

vita, e mio padre abbracciò con entusl:s::: 
=

credenze dei titani, sottoponendosi air::---.
alla loro trasformazione, la cosiddetta "i::-.:::.,

Ora posso soltanto osservare in-: :-- . -

mentre Ià mia gente viene di nuoro in:-.-,:.:.- .'

ancora una volta seguendo false promess- :.
gloria. Sono venuto qui alla Grande Bi'lìrr:=-.
per trascrivere quanto è accaduto, poiché .:.:
un giorno di fare ritorno a Blóde e di iàrre -:--,
nazione libera una volta per tutte, anche a ,' : ::
della vita. La mia speranza è che un gro:-.'
storia mi mostri trionfante, e dimostrì a ru--: -: -

gli ogre possono innalzarsi al di sopra de .

passato. La Regina delle Tènebre, la nosta :: - -

genitrice, non c'è più. Ora per noi è i1 moîi-r-
to di forgiare il nostro futuro e di liberarcr ;-
passato. Non ho più nulla da perdere.
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,(\,, Capilolo ea?f,ruocella ciità I discendenti delle unioni intrecciate implacabile del sole, è ciò che ha guadagnato :::a r nembri della tribu \\'eva_I_u .- quÀii a"t_ 
";#i;;;-..';'r:clio di occupazione formano Ia maggior ir iàia;". Nascosto è speciarizzaro in Lr--p:::c deUa popolazione di Delphon. nltu--nn" ,qriri,u-#rirra di carne d.agnello, cuscus e lerte .-;ella Guerra delle Lance, i mercenari.l r"rau,i ril;;;;;; in vasi coniòi daila forma simile :c:e ttrrmar-ano il grosso delle forze aà[ar-"t" quella di un cappello d,argilla. I personaggi più r-,cei Draqhi non ièce altro che integrarsi a.nii,ir"_ 
"ìr"à.ìi#,ií _u,rgiuno spesso qui.::eere ner resto della.comunità.'Kasmir ot 

fi:: 
-?ì#;:,t 

di Kham el. r tappeti Khursia,,--a.o BbrTz'Rg'6; AL NB)' nipote di un eroe sono famàs'i i.r tutto Ansaron per la loro resister-':'caìe della Guerra delle Lance, goutt*I 
"itta ,"'" r'r".. aisegni esotici. I Tàppeti di Kham ei .:J1:nrerno della sua grande foitZ"uài fitl" ru prt gru"d"livendita di tappéti di Delphon. r1' Forte K're' c)'uesto imponente'rdiirio, suó nelozio, situato nei pressi del mercato c. :.'-*..r:o Fo.te K.ìe uttu .ón.iuliàn."'à"ffn Delpho-n. è sempre aflollato.Gueria delle Lanóe, è una ,ri.tu Àu.rior". Centinaia e centinaia di tappeti accumula::-.. .tr-:ro deì fòne ospira nurnero..'.u-lì.'.t._ 

"".:;ii;i,lJfi,no ut soffitto riempiono l.aria dci:.. :::î::,:jJl:i:":::T;;;:'"'"J;,0:1"'; I'odore a.rl, un, e deua rinrura i,!,." rr propr:=.
:--ll-ì ''tta -{l;tt"* d.ellafortezzn. a"u"1l-lt tario dei raPp:ti 

-di 
Kh;;r, ?jil;- starrr-

': s::oda ;.;;-;ti;;to rabirinto ai "u,u"o-'Jll 1'11î" ul*; AL-N),,è u" o'pit. 
"o.tese, 

pron:

:..:":."*:r;.fi;";-ruH:xl"?;;T#ìlî: i,:i'i,:ì ff:'i;f"?l""ffTl"l,lT'i,.'"i".!1'j .

;:::'.:'G:";iH?l? ;;,ÍJ:ti'i;llff*[1 ili:ffi:ii.;;:'i:'.?i1il:LÎlr* sori'lam-e" '
- *:ico eiTetto e'idènte che i localì À;;;;; ^^'.^l],1,.:_ 

è anche famoso_per ingaggiare m.-:: è-i vago saporedi..n"r. À;;r;'ili;;'"'"- cenari al fine di proteg.gere là rrr.?u.ouane cf .
Kasm"i, di'K.,re e h ;r; {à;;li;^ffidXfi devono attraversàre l.?ìrt.r. ostili d.l d.r..to

- .:::rerao del Foite e vengono coniiderati a tutti Sfcnja &EGiOmAtE:,- :nèui dei sovrani. Lonórevole A-igli;-Kv.. .::':::1ata dai mercanti più potenti aii" trilri " 
L: rov]ng. di Delphon esistevano fin da mol:'rrriata dal resto dei citiadini di D.lph;".--"* ' prima dell'arrivo dLi w"y;i;. i;,|a"lu fone--l. Torre dell'occhio. I a Torre àell,ócchio. zldegli ogre.erano un Iúogo proibito fin daigr -'t- ,,' ,i--.1:_d., 

go-plqr.g .di_Delphon. ! i" ì.a. ni precedóti nr cutu.liri;. f;;'".,"h" srorie :,.-: a ' :-lustrr \ eggenti^dei 
.Weya-Lu. LY.ggenti mlndatl di generazion" in g.n"rurion. purlrn,; - Ja sem.pre.una parte integrante della 

"cirltu- un grande male che "i"."; i;ì;;;uìn.. Mu q.".-' :.lia tribu Si dice che weya-Lu stesso foìse do 
-Weya-Lu 

lasciò il-Khrrtì<#; affermò _:-:::o della'isione e,della tuig.r-l.gti i"i,. avere avuto una visione riguardo a questa an:::._: s;: tradizione è stata o.roraà e t.u_unautu'aì fortezza. ui ,i in.ÉJà"t" r" ,i" i,tì.-.::;iazione in generazione. La tribù d.i w"y;i";'; 
"-;#; orgogr. _,La Torre dell'Occhio vera.e propria è in real- so, onorevole e rndrpendente, che per secoli . ,,:= -: iorre centrale di un comples;o di cin;;;;orri covato risentimento contro la tribù del Khur. \=:: n:eira Quattro.guglie più pi"""l; ri i;;;;;; 351 AC, "" g.i;un.," Cavaliere di Solamnia cl-_.':-' quaftro angoli di una muràglia di pietra di tre mato Morgai ai ry.", to.-;;"1uii i]i ,,roi a.-:l'iri al cui interno si erge una torre ò"ntrul. uiià ni p.rrorif-giunr. a Khur per caso, mentre r:.::-ssenta metri' Attorno alla torre centrale ri upre dirètto ,,...o\..uk", ;;il;;"u"t.r-irr. ., .::tz piazza lastricata in piastrelle bianche ; ;;; vendetta_ p"..onul.. Nel dèfirio procuratogli :*

:-::'ff:-?-l,l:l-1""'6o]!a]e. r-. pà."ti-i"ri" .ot" i-pti"ntrt., 
" 

i.' punto di morre, venne c:.' -:e latte rn pletra rossa e,liscia, sono spoglie, ec- turato dai cacciatori à"ff" ,JtJ^a"i'W.yu_L. .i:z:on àtta per quattro vetrate u for-u'di?"-àhio portato al loro accampamen to. Grazje al toc-l:le puntano a nord, a sud, a ovest e ad est. Nel guaritore del loro Veggente 
""a"1"-lrr" ngri-Grorno delle udienze, i veggenti ai ui.y"-1s cavaliere recuperò gradualmente la salute.:ccolgono quei visitatori in-8erca Ji iririri""i .. proprio l'*à"ao era pronto a ripartire. __::i'ne in cambio di offerte in denaro. distaccÀentJìellArmata dei Draehi verdi o, -

.. ,,t ,ìli"'i":l':^::,or:"9;'"*:,1.^l*u.-qg"Ì.i ::_f-.I 'i'"uo,*." ii^,#ìrt",."i1-.j"',ìi'n,...::: \\èr-a-Lu sono considerati sempÉe-!r",E a.i ri"JJirÀ."ià,:"J tH;H:?Jlffiltjì fli:-.
; lrlatli e degli imposrori. 

] [.r, r-r, t";i;"i;, Kh"". ú; go"rru.,", orgogrioso proprietario c: _:rmostrano nei loro confronti il massimo rispet- cavallo, si iifiuto di cederlo . ue.rrr. immedi=:.:-, Dal ritorno degli dei in poi, si dice cÀe i mente trafitto da parte a parte da una ìan: ,\ eggenti si siano dimostrati molto più accurati Infuriato Jui" 
"*a.ttà dell'ufficiale dell,esei: .relle loro predizioni. 

.r:-^ Nr^^^^ ., :,,,- 
-. 

a"i airjfrilr"rgan attaccò l,uomo e lo deca;.3' caffé del Giardino Nascosto. All'ombra 
"o., 

.,r'rÀi 
"oìlo. 

x"t giro di pochi istanti, tr; .ci Forte Kvre è situato un 
.cafié. ;"i6;;É ;m"iàìt ii-i"J",t e i guerrieri weya-Lu scoruna folta distesa di rampicantl 

" ptuirc-a.t bìotta.i""ittr.i""ri"?;';;;i;;ìtw;ya_L,,. 
-,_deserto ricopre I'edificio- ch. ^"tpiti .r.ro a.i videro in Morgan lamanifesÍazione del loro s:.-.negozi più famosi. Il cafré del Giardino Nasco- to de[a vendetta.sto è uno dei ristoranti più costosi e presdgiosi rr.to.gun dirr".r.r. noto come,,il Liberatoi:. ,della città' un pergolato laterale, gop.iro au"u"u rimase c8.r i \4}ey"-Lu, guidandoli nella lotra c.rigogliosa distesa di fogliame che blàcca iL.aiao ,i. l. a.-"te àei Draghi e il Khur. Riunenc - .
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' Delphon. I1
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. :::lafiife. '*:
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:--^-l:---: t, I lfu-a-i-

:. L:la lanc:..
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- - ',r ,-l ec.: n -'
--: :::inii. tla =:-_._ T.. _^^_^.r: :-Ld SLUL-

- 
-it, -. a-Lu. c::-

- :-- roro s:1,-_-

_ I iberatoi: =

:=-': -ofia c'-:--
-,- R:unenCr .

::sjuni:.iry1p3r.An4g:da:Jul:d;venne,,fu ',deir:Naiii
diFosso',ililPrx,',Ttiaikas, r , ì:, : ..,,.ì,,.. :: :,,

renne in éi*ottg., da :.unà. sìfortunatà..cacòià,':ài

: .rù che non si erano alleate con lArmata dei
l:aghi Verdi, Morgan passò i cinque anni succes-
,.-,-: conducendo imboscate contro le pattuglie,
---ziando, i punti di rifornimento e rapendo gli
:::ssari di Neraka. Dopo la Guerra delle Lance,
, :mpegnò altrettanto a fondo per assicurarsi che

:isertori dellArmata dei Draghi Verdi e coloro
,: avevano dimostrato la loro fedeltà alla tribù
--nessero un rifugio sicuro a Delphon.

\Iorgan divenne un eroe delle tribù libere
-.- deserto, prima che uno sfortunato incidente

:rivasse della vita. Tuttavia, la sua memoria
', - ancora, e i suoi discendenti governano sulla
:iIe tri!ù Wrya-Lu e sulla città-stato indipen-

,.rte di Delphon.

F rofssm
'rande paese,2.349
'=--angolo nordoccidentale della Desolazione,
- go le rive del Mare di Sangue, sorge la cinà dir ,:sam. Flotsam, una città nota per ilsuo aspetto
-:.:cente, oggi appare ancoia più desolata
: :::serabile che mai. La città ha svolto molti ruoli
-. :uando è stata creata: covo di pirati, prospero-

-;rllaggio di pescatori, base dell'esercitó dei
:--hi e ripetuto bersaglio degli scatti d'ira di

- 
- ',-stryx. Ora che Malystryx è scomparsa,' :sarn cerca ancora una volta di riprendersi,

CiXYÀ, rulccar&Wt K fuv*xrn ro,
t ordtèaà.:nacquer,:t[in o,,aa.ci"n,i"

gnante di.qna, piécolattribu- di:hóbgoblin I fu tuto,
*gegno-so, scaltro e pronro ad agire, il giovane
r.oede depose la sr.ra matriarca al fine di potersi
alleare :cq.q,:!,S. igtloiirdei, D-iaghi-.,Att',epoca,,dèlta .

Guerra,'deller.tAÍicèr,i Toède, ::aveVa,,il.r óoniàilo
delle tribù di hobgoblin nell'area di Solace.
Cedette il suo plotoóe di hobgoblin da combat-
rimento in cambio di un posto nei drashi
dellArmata dei Draghi co-è "F.wmaster,'I o
capogllpÈO,,T.oedqÉièsé,Èosri,trà,i:èoùana*-
ti al Sèg'uitò,,,di :1o16:.ly.t;;;t;aidr ìe.,divenne.lii
fr d a1o cgnsislle1e d g! Siggoie' dei Dia$it,. :,;,,;',',;' ; L,,, 

:;:'

Toede conduceva una vira agiatà nella sua
r-ugv1,pos!/ime,:èìneontro.i,.lgggùdàf i,i:fu i
del1eLàncè:lmentré,lupéwisiona:và1.Í0,,cùovinèr
degli schiavl,nell'afea.:di S.óta*. (a;ii; 

"èÀ!i 
anni

a seguirg..aftèrmò,.dj resseré, stato,fond,àúóniale
nel farer,incontraie Rài6tlin, e fizbln).. Anihór le
sue abilia:ióme ó,éi:idottiero si riveiarono inè.,
guagliaté,1í punLo,,chè' j! suo. , veCctrió,,:tàlletto, ,

O op.o,la: rn orta, -ai,f ,oia:,Vèrrninaard.' foèd.
tenne ,rias,é{gqaio.' ll- -ittà:: 

di:,FlOtsarii ,cOrne
Gran Maès jìlìinìitiìolórdi :èomando,rlilitarà,a
tutti gli.ig&.ttj! 

: 
Lè,,suét:mànsioni,lrigglù apiqt'edè:,,',

ran o urittémpor!4f o : :ass gg4gmènto..àl] ].có.màn _

do dell'Ala di Draghi locale (anche se non un
S ignore dei Draghi nel v,eró,, sè!,So tdài,.ietmiùé.,.r
una sott-ilèr:tJístineiolé,,ch.et,lo.,faeeV.a 'lnfiriiàréríi,.
lnodcpart$-Igr.e).1Ri:nel,c61so,di.q_uéstò,,péiiò-
So che gl!:trioi dé1-lq,,Lrinòèrpasraronóièrja,.uu,
;inà e Toede diede dimostrazione dellà sua sae-
pzza téliSÒsenér:;lla l4rga, Il periodo .8il
govemo :ini2ia]ó,rdj, Toede' eom,è' Gian,Maesiio :

anche se molti dei suoi abitanti di un tempo si sorc
ormai trasferiti verso pascoli più verdi.

La città è situata in fondo a una r-allara d:
digradanti colline spoglie che termina con unú
serie di scogliere al limitare del mare. La cinà è
disposta a ferro di cavallo attomo alla Bara il
langue, ammassandosi contro un enoffne sperone
di pietra conosciuto come la "Roccia" sul suo la:o
orientale. Una precaria fila di moli si protende d.alla
costa verso il Mare di Sangue. I1 muro che circon-
dava la città, costruito dalle Armate dei Draghi. è
stato demolito assieme a buona parte delle fattorie
circostanti. I campi circostanti sono stati abbando-
nati e sono oggi incolti.

I negozi, le case e gli edifici all'intemo del
paese sono in tristi condizioni. Gli edifici origmari
erano stati ricavati dalle macerie che il Mare di
Sangue aveva risputato dopo che Istar era sprofon-
data negli abissi. Gli edifici di legno che rimango-
no si ergono in gruppi segnati qua e là da chjazze
di rovine annerite laddove il fuoco dei draghi ha
lasciato il segno. Soltanto gli edifici in pietra, che
erano già pochi, sono soprawissuti, anche se anne-
riti dal fuoco. Le pietre che un tempo lastricavano
le strade sono state riciclate per riparare o erigere
nuove costruzioni.

1. Municipio. Sul lato settentrionale della città
si erge un complesso di grossi edifici in pietra,

îaz,ze e

e i??À, fuoceoroqti e fuovinn cer J I I
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anneriti dal fuoco. Un tempo fungevano da
caserme per gli eserciti dei draghi nel corso della
Cuerra delle Lance, ma oggi servono da Mu-
nrcipio. I1 Sindaco Aylesworthy (umana EspT;
-ìL L\) presiede il consiglio cittadino e si occu_
pa dei bisogni giornalieri degli abitanti. Il misero
consigiio cittadino fa quel che può per assicurar-
s: che i rilornimenti giungano in città e che il
co:nmercio continui. Collabora con un gruppo
,l: cittadini volontari guidato dalla misteriosa'\blpe d-\rgento'i Il gruppo fa la guardia in casoj: jncursioni aeree da parte dei draghi, presta
a-.sisienza quando è necessario nascondere gli
a:iianti da qualche minaccia esterna e guida le
.::o\-ane mercantili in arrivo e in paftenza attra-
-' .rso 1a regione.

2. La Roccia- La Roccia, che si erge sopra la
c:::à. era una locazione speciale a Flotsam.
\*:rerosi edifici, tra cui la Locanda dellaBrezza
S'-gra e il \ianiero Signorile un tempo sorgevano
.:.la Roccia che sovrastava la città. Ora, però,
:rrr qli edifici sono andati distrutti dalle numero-
st :rcursioni dei draghi. Si dice che il Maniero
:,.:ori1e. eretto in passato dall'hobgoblin Lord
T::de. autoproclamatosi sindaco nel corso della
G*;::a delle Lance, sorgesse al di sopra di una
.;-.e Cl camere segrete scavate nella Roccia. Cor-
:- -r-oce che le camere segrete esistano ancora,
-,ri:,ccare dagli attacchi dei draghi, ma finora nes-
.*::o le ha scoperte, o è tornato per riferirlo.

.i. Pontile. La locanda più grande e lussuosa
: Flotsam è il Pontile. In apparenza sembra poco
::: c un ammasso di vecchi edifici collegaii tra
: - t rramite precarie passerelle. Tuttavia, i letti

.--.o sofici, le camere sono pulite e la birra è la
::::liore della regione.

Bridget Stubbletoes (kender afllitta, Ldr5;
ìl- \Br. una kender afÍlitta di tarda età, funge
:: cuoca e da locandiera. Il suo volto è segnaz-
:,. ca r-arie cicatrici e nei confronti degli stranie-
:r si dimostra amichevole ma prudente. Dopo
-a distruzione di Kendermore, Bridget è venuta
:i abitare a Flotsam con suo figlio, ma soltanto
:er r-ederlo morire nel corso di un attacco dei
ciaghi alla città.

4. Ifercato. Il mercato di Flotsam è la seconda
ronte dei trafici cittadini, dopo le bische, le taver-
ne e le case di malaffare. Una pittoresca accozza-
gha di pescatori, contadini e mercanti del Khur
'afi'ollano i recinti e le bancarelle del mercato, urlan-
do per atÍiare più clienti possibile. Di tanto in
tanto è possibile incontrare qualche kender, tenuto
d'occhio passo dopo passo dai mercanti. Men-
dicanti e monelli di strada vanno di cliente in clien-
te in cerca di spiccioli, mentre i ladri e i truffatori
sono sempre allerta, in cerca di facili prede.

5. Locanda del Pellicano Marrone. Sul lato
orientale della città sorge un grosso edificio in
pietra a tre piani. Il cartello dipinto appeso sull'en-
trata rafiìgura un pellicano marrone. La vecchia
Locanda del Pellicano Marrone viene ora ulilizza-
ta come riparo per gli attacchi dei draghi. Gli
scantinati della locanda ospitano una lunga serie
di camere sotterranee dove molte famiglie, donne
e bambini possono rifugiarsi in caso di attacco. Il
Pellicano Marrone ha resistito al fuoco dei draghi,
ma nessuno può dire quanto a lungo potrà anco-

ra- reggere. Si presume che con la scomparsa r
Malystryx, l'edificio non debba più fungere c.
rifugio, ma gli abitanti di Flotsam h".rno i"-p"..-
to a non sperare troppo.

S?op-ie R-EGisnA&E
Si dice che Flotsam sia nata da quelle parti :
Istar che il Mare di Sangue non riuscì a digeri .
Dopo il Cataclisma, la distruzione della leggc-
daria città di Istar seminò miglia e miglia dl-c.
triti lungo le rive del Mare di Sangue venutos: :
creare. Frammenti di case e di templi, relitti -
altri rimasugli di ogni genere riemérsero dl_
distruzione e vennero spinti a riva. A causa de..=
nuove correnti e dei venti principali del nuc-,
mare, buona parte dei detriti venne ad amrn;.,,
sarsi sulla Baia di Sangue.

_ __ 
Attratti dalla possibilità di saccheggiare p.;_-,.

delle ricchezze perdute, furono in molii 
" .é.-,

fino alla Baia di Sangre, dove scoprirono : -.

cumuli di materiale da costruzione, ma ben pc -
altro di valore. Llsarono il materiale ricavató : .-
costnrire un nuovo villaggio, chiamato, in r__
semplicità, Flotsam.

Flotsam divenne prima un prosperoso r-il -.
gio di pesca e poi una piccola città, quando il I j*,
di Sangue si rivelò un perfetto putrò d sosta : :.
quelle navi che attraversavano il Mare di San_],.
La popolazione di Flotsam si è sempre dimo.:l--
gente spiccia, e furono in molti i pirati che scels=
la città come loro quartier generale. Tutt:..-.
Flotsam rimase sempre una città prospera.

Poi, con la venuta degli eserciti dei dragh: *.
corso della Guerra delle Lance, molti dei ma.i.,.,
spostarono a nord in cerca di porti miglior: _
allora, per Flotsam, le cose non fecero .Lt. p.:.-
rare. Quando il Signore dei Draghi Toede pre.=
controllo della città, Flotsam iniziò amorirà.

Nel corso della Guerra del Caos, i Car-i,. -

Scuri si impadronirono della città e, a malir: -
re, la consegnarono alla Signora Suprema _

Draghi Malystrlx, quando il drago distru,.-
terre fertili al sud. I moli, le banchine e i rn:.*
zini della prosperosa città portuale di un i,
sono stati distrutti e due nuovi moli sonc ...
eretti per ospitare il numero sempre min, .,
navi che si ferma al porto. La città di Flc,:,_.-
riesce a malapena a soprawivere.

H f rur,*u
Villaggio,675
Il paese fortificato di Hillfal è una delle più i:::
tanti città dell'Ergoth del Nord. La sua posir
strategica lo pone a guardia sia delle rive sci.:,
del Fiume Alunatal che del vicino passo mo:,:_.
che attraversa i Monti Sentinella, proteg[. -

quest'ultimo da eventuali invasioni da panJ _.
tribù barbariche Ackalite dal nord.

Questa foftezza Ergothiana sovrasta le _:
scogliere lungo le rive meridionali del :
Alunatal. Un ponte di granito attraversa i_1 È'-- ,

conduce fino alle porte della fortezza, dove .a-:: ,-
una legione di soldati monta la guardia ac _

momento. A sud della fortezza sorge il piccc-
laggio rurale di Hillfal.
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- ::riti, dalla sorveglianza delle aree circostanti'-, ororezione del villaggio a sud. Alla fortezza

rntenzronati a regolare.con le mani qualche dispu_
ta personale ai prigionieri condannaìi che Dosso_no scegliere tra la prigionia e la lotra n.llli.na.
I combattimenti all'ultimo sangue sono rari, ma d-i
tanto in tanto capitano, e a volt-e il Macellaio simu_la [a mofte di un com.battente ingaggiando degìr
stranieri che simulino la loro **o?J;rut 

campo,
per poi riscuotere il loro compenso e sparire.

._, 
4',,Qt:t"ia Ombrosa. Lungo Ia via principal.

set vulagglo e srtuata la Locanda della Ouerc::
Ombrosa. Davanti all,edificio *ii; 

-è;;:ol"
visibile il ceppo- di una vecchia quercia. il cu,
lggo e stato utilizzato per costruiie la locan,la.
Una cartello 

_appeso sop.a la po*u ,àm*r, u.
tagazzo che dorme all'ombra diun alberoi .r,1."_
Tuntî: La Quercia Ombrosa è la più gr.orru i;;;
oa della zona, gestita dalla sua vecchia Dronre_-
ria, Marantha Stawert 1"À"r," i_a.à,ìí -it''''Lesterno dell'edificio è logoro e il lesnc .
consumato... Gli alloggi all.inteino sono leg{er_
mente migliori. Si dice che molti rralfici diìi_r
bia .narura a\,.vengano all'interno della OuJ.;,.
Ombrosa. e che chi cerca qualcosa può;;.

lutte le notti, che vanno dagli scontri tra soldati

tro trovare ciò di cui ha bisogno, ,. è dirpor,. .
pagare il giusto ptezzo.

forte portano rispetto Aj" nu"u fo"-aìlera e
vegliano costantemente sul posto.

::r1ono. o^rgaDizzati anche vari campi di addestra_-:::o. al fine di insegnare alle nuove reclute t",""_- ::te dl base deÌ combattimento e di permettere ai
=-=:ani di affìnare le proprie abilità.

_].. Sg"ut. Danzantà. La taverna più vecchia
- -..-ìlral è situata nei pressi del centro à.t puo.. n" _:rte Danzante è il punto di ritrovo óreferito
- .: :rolti dei soldati nèlle ore fuo.i s.rv;io. t_": ::la è aperta a ogni ora del giorno e della notte: : ia reputazione di attjrare i clienti più duri. La::::-lza di così tanti soldati nella zoia dà loro la. :,.:rzione di essere i padroni del posto qcosa che
_ .: ipesso si rivela vera).

_39rbi1 ?lg..f9-*o Grr3/Ldr2; AL N), il- - :retario della birreria, è molto libera.le nella
-::::-lne della taverna, fintanto che viene ;;.-: :e.r- voltare lo sguardo dall'altra pu*.. f* ;--:r piu turbolenti figurano molti uomini a,an"ari

- _ :t1. ladn ed ex soldati, in cerca di un modo per
- , -:arrarsi delle paghe dei soldati più sprowedu_. - sistono molte sale sul retro di gran'lunga-più

.:ode, 
-disponibili a pagamento per incoitri di'::*-È p1u prwata.

-ì. Campo Scarlatto. euesta arena per gladia_
- -a.più grande delle tre'esistenti ai Ààigj-Jlel

- -+o, è situata nella zona,ud. e.,.[u ?À. un:-rl er? una normale macelleria négli anni nre_::::ti alla Guerra del Caos .i a t.afoiÀata oà i.,.. :-ntro di intrattenimento per tutta Hillfal. Un
- ' -:cso mandriano, noto alla maggi- purt. à"gfi,' :":.rti semplicemente col nome"?i .,Macell"io,,
**:ro Esp7-zGrr2; AL NM) un tempo era ll p.o_
:-;.-io della macelleria e dei campi dietrà al

-. -zi.o, in cui faceva pascolare le sue bestie. Ave.r_
--, . 

spirito del giocatore d'azzardo, allestì nel: -, del negozio dei combattimenti ,etii-arraÌ ,ul
-: I partecipanti e gli spettatori potevaio piazza-
: -:-e SCOmmeSSe.

I :assatempo divenne talmente popolare tra i::ii locali che i combattimenti ao".tt..o .rr..., .::ti nei campi, all'aperto. Lafamadeeli scontri
:-:.:s e rapidamente e l'intrapren dente 

"mercante
' : rdonò il commercio dellà carne, lr..rd.tt. t..: ::andrie, costruì ai bordi del campo delle gra_:::e e iniziò a far pagare un biglietà d.ingreiso.
-:-npo Scarlatto oggi tiene déi combatti-menti

, .5.Sqo:o di Cayle. Ad ovest del forte. 1i:r.r
le rive del Fiume Alunatal. è possibiìe ,isiia-_e=_:
lussuosa locanda del Riposo ii Òà.1.. n'1.*,,
con.rrasro con gli altri locali del villaggro. la loc.r _

da e stata costruita personalmente da un.esle_:
lT'.ut Aunnik Feldspar lnana Espl Gn5: {_NB), che ha costruito ogni trave e tg-ni .*,o._.
con le sue mani. Il Ripoio di Ca1,le, i" "i..- .,
passione e di amore per l'arrigian;;;, ;-"il *.qelle locande che sarebbe possibile incontrare nel
quartiere nobiliare di palanthas.

La locanda ha tre piani, una zona prarrlo.
varie camere assai comoàe, pavimenti t^,rì.",i ."
è.decorata con fiori profumati *"o fa""o.'f .prccolo giardino esterno ospita l,insolita starua d:un nano-impegnato in unf furiosa bartaqlia- ch.
sembra fuori posto in un ambienr" .oii .."r.io. :,
drce. che.il nano raffigurato sia il marito di -\unnik
rl mlsterloso "Cayle" a cui la locanda è stata dedi_
cata, ma Aunnik non ne parla mai. I soldati del

*.- 'r *"

-!::_ ,i,

- ::l::,, 't.

S?e>Rio rLueioxspr
Prima del _Cataclisma. Hillfal era un piccolo centrocll sosra fonda.to dagli abitanti dèll,Ergoth per
nscuorere i pedaggi dai mercanti che giringeraro
con te toro carovane da Gulfport attraverso I p*so
montano che veniva da Soiamnia. Nel corsi del
regno dell'Imperatore Redic I, la stazione .h. .u._
coglieva.i 

_pedaggi venne distrutta da unbrda di
barbari Ackaliti. Alla fine I'Ergoth inviò i suoi sol_
dati e pose fine alle razzie dei gt.i";i -"-iiifffrfera ormai un cumulo di macerié.

Nel 230 AC, I Ergoth costruì una forfezza illle
vecchre rovrne al line di arginare le incursioni degli
Ackaliti lungo i confini setientrionali. Col temoo il
ullaggio di Hillfal è cresciuro per soddisfare i biso_
gni dei soldati della foriezza. Fin dalla Guer.u-del
Caos, i barbari hanno dato ben po"",.grro d.tt"

cifiÀ, RgccAFoRfi E Qglvfma (\.-,
Iì i-illaggio ospita una sommaria raccolta- .le{ozi. case di malcostume e arene per giadiato_- ::mbra esistere esclusivamente per il piicere dei

.", iari di.guamigione alla tortezza. Gli ui-itu"ii 
"h":.--ino all'ombra del forte sono circa cinquecènto,,:-a contare i soldati veri e propri o i viagqiatori

- ::-.saggio che si spingono fino'al ,ill"ssi?Ì'-
7. Fortezza di l{illfal. La Fortezza'ii Éimt,

-.-:erta da una cinta di mura, si ..ge lungo. ."c dell Alunatal. euattro torri in pierra-sepnano
--,i.rro angoli del florte e le mura.'alte sei 

"metri,

' parnrgliate ad ogni momento del giorno. Il
.-.-'euo.pnncipale si apre sul conile dellaloflezza,,:.- ospita la maggior parte dei soldati. Il forte: r:::erno delle mura può sostenere un assedio
--:o anche mesi, ma a partire dallasua .r.l*ion,: è ancora mai stato messo alla prova.

I soldati di Hillfal non pattugliano solo le mura:=-z fortezza, ma svolgono *ih. ""-o.ri-àiri

e iftrÀ, Rgccor.elrufi r fu:vimr (\._, J Jx
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loro presenza' si dice che siano stati quasi annien- der, nemmeno il mercato cittadino rimane :iati dai u'ight delle ombre e che le tribù rimanenti t""go 

".1-lo 

-rr.r.o 
posto. Il Bazar yagante :

::i,î"':"jf,"|*:::::l"jl9?.: lryti daila div&so au quàriu,i uit.o À.i""to,u r<,.y,,.,. xo
iìcruÌta e oal rlcoroo clel compagnr scomparsi. esiste alcun luogo prestabilito dove tenere :Hyro &"J:,1lffii:ffi 5:,."H Jf:':X'""::XTr,fii
Grande città, 19.563 ressanti in cambio. dei propri beni. Un giorno -.
nr,ro, ibndai" 

",,"."" aile macerie derla prima i;"?ft.în::;r-.f:|;:tl'T,*:i,i,i;Xjl:1.
-:::Í'l'ff:i?n"r:"}jilS'iì'n*:,:?':;,L*"^.^l- a.rÌ"'ii" Íàiu.oro cieco e ao-u.,i potrebbe:
i: ,rnsalon. cì,c,'uÀti-u" *"g.it"*"". ,:1,-. ;:Tfi."::ti::ljt,"tî",ili.iujtl1, ::m *;colli:re e le foreste verdeggianti della'città por- 

"-u"i""iì, ii"-"."" viene caricata su carretti ::*,c Ji Hrlo. La città in sé è uno sconcerranre r

iari:jnto di strade e vicoli che si intrecci 
-- oue ruote che possono essere spinti lungo le -.-.-

;::o:no a un complicato ammasso di "aidulo 
lastricate della città.

ireri di ogni tipo. In vero e proprio ,tif" f.."it i ^.., l.ftt^Oî dei Trovatori. Tia le altre cose p-:
EL ecrici tro.r ìeg.rorlo alcuno'stit. o rti"tturi Îlt rilto e tamosa, stanno i suoi Trovatori. Tu,.

:i::fi 5:"i:1":::m$'l;l:.i:ry;r j::l*il':ilff ili::i'.iffi"èÎÍJ::|i'H,#::::i:.
j: eÌeganti guglie elfiche e case 

"r.11. 
;;i; tu"o,q*t'tl,attività un'arte vera e propria. I ker-

S,,lamnico o Elgothiano antico, 
"ortruit. 

tru I der d,Îll1 grlda sono per lo più anziani, kenc.:
::"::ri degli alberi più grandi. espertl che sono. sopravvissuti ai pericoli de-.,

Lu{o t" .,r,u a"tiu Baia dei Mostri (chia frenesia del vagabondo e che sonò tornati r.:
:: :osì a causa del fervente desiderio a.i f..#1. raccontarlo..H"."lq accumulato," gr;;;;;:,
::a,,-,i_srarneuno,enonperché"".r.rlurro jiil dt tnformazioni (sia veritiere che racconti:_,
-q:ú c siruata una fila di negozi e moli i;i";;o. kender) a cui fanno ricorso quando serve e *
J-::.--h:ne di ogni forma. diÀensione e coloie si spongono 

.dl un. senso innato per trovare .
,:,i:cciano- suilàplacide acque della S"i", .rpit""- :9{".1 !::iderati, frutto di una vita di.esperie:-
:,-, o:ni lbrma possibile di imbarca;ione,'d;le ze' I trovatori solitamente vengono ingaggr-
:::ie:e -Lckalite ai battelli a vapore g.,o-"r"Ài. p^:'r^2':""7are 

-oggetti che sono scompars-
La reggente attuale, 

""u t.,rdE. 
"mlit" 

ai andati.perduti da secoli. Molti di loro lavora:.
:ci:e Belladonna, veglia sulla sua g.nt" dutiu ::Tlt"t-:"te per l'emozione della ricei:.
s:a dinora tra le roviné della cittadeff?, 

"ni.J."_ 
anche se 

. 
alcuni .apprezzano le ricompense -

: .' .ruale sia 
_il_ 

miglior modo p.r pror.fgàrti denaro,:,ii"ìltibeni preziosi.
iaile minacce del mòndo esterno e pÀntu i'fur. r: ll 9il9: dei Trovatori è in realtà un insie:: .
:"no il necessario per tenere i kendÉr I r1".,.o. " 

dt edtfici piùpiccoli interconnessi tra solo tra:- -

c-';:,siasi costo. te una serie di corridoi, finte porte e vicoli cie:..
l.Palazzo Grande. Al centro di Hylo, sovra- î'ilÌ"tidl,kender. Entrare nella gilda è tun'-

siardo il resto della città, si ergono i resti della tro che.tacile' come anche riuscire ad uscirn. -

c:nadella che precipitò quaggiù tremila utr.ri f". ::itig"l della Gilda formano un labirinto :. .
L'::nmensa strutturà poggia s"u un'intera collina. che st dice che un'intera famiglia di gnomi at': .
reedendo leggermenie éà un lato, circa 12 gradi 131e 

comnito della Vita l'incarico di tracc:.--
.,_erso o\_est. Belladonna ha fatto costruirE un una mappa accurata del luogo, un incarico fu:...
:nuro artorno alla collina, che viene considerato qu,a:t ?ya.nto la speranza di tracciare una ma::l
iaEli altri kender un'ottima idea e ,r,o""urinrr" del Labirinto della Cittadella della Luce.
:er delle belle gare di arrampicata. 5' Mercato del Pesce Volante. La pesc: .

2, Hu'abal,oo. Una radura al centro di un un'attività importante per molti dei kenàer c:.
roschetto ai margini della città è il luogo prefe- vrvono " Ffjg' L"lg.o.i variopinti moli Fi-.
:::o dai kender per le celebrazioni r; srande sono situati i Mercati dei Pesci Volanti. così c:-.-
scala. Due druide kender, Thistle e "Mistle matl per il metodo grazie al quale i kender -::_
=springtoe (kender, DrdT; AL NB), vegliano sul slerìscono i pesci dai moli a riva e sui ban:-
bosco sacro, assicurandosi che la io.u ". la fauna delle,pescherìe. I pesci di ogni tipo vengono ii_
locali._ non vengano danneggiate. Le sorelle ctati.in aria da un kender all'altro in una cai..,:
semelle sono le guardiane piotettrici del bosco continua. andando a creare una scena quotic--
sacro. Si dice che di notte là radura risplenda di na molto simile a quella di un flusso di saln
ruochi fatati che scintillano e danzanoira i par- .hî:iYlg9".o.le cascate. I kender, mai del r:*
tecipanti. I matrimoni e i giorni del dono deila soddisfatti dai lavori manuali, intonano spt:.
vita kender vengono celebràti quaggiù, e la musi- vivaci canzoni che scandiscono il ritmo col t;, .
ca che si leva dal boschetto'pté"esse.".rJitu si lanciano i pesci dalle navi fino ai banca-- ,,.
i.ìn dagli angoli più lontani de[à città. Ai kender cui vengono messi in vendita.
afllitti Hullabaloo non piace troppo, dal momen- 6*^ _:. ^ _ _ +,. a[";rir;;;;;;" protezione, -" r. ;l; Srop-io ruGionALE
kender druide si occupano di. proteggere non Fin dal giorno in cui la cittadella volante prec: Ìisolo piante e animali, ma anchè i kénder che a,terra (iassando dal grido di ,,in alto,, ;;;.ì_ -entrano nel boschetto. "l,ho peisa,,, che ha auà l.,o_. 

"fi" "ltta; 
nel l:, ,,

3.Bazar Vagante.In vero e proprio stile ken- PC, i kender di Hylo hanno ;;"j;;;"'esis:-:,..
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relativamente pacifica. Nel 2200 PC furono annes-
si all'Impero dell'Ergoth, ma notarono a malapena
i cambiamenti. Fu soltanto dopo 400 anni di tasse
in continua ascesa e di governatori imperiali sem-
pre più avidi e arroganti che i kender dichiararono
Ia loro indipendenza dall'Ergoth.

Dopo il Cataclisma, molti villaggi kender fu-
rono spazzati via e invasi dalle acque quando il
\{are di Sirrion sommerse le terre vicine e andò a
ibrmare 1o Stretto di Algoni. Il Cataclisma lasciò
il segno nella mente dei kender di Hylo. Non riu-
scivano a capire perché gli dei avessero punito
anche loro assieme alla gente di Istar, ma nel giro
Ji tre generazioni quei kender che non erano stati
loccati direttamente dalla tragedia se ne erano già
limenticati, e nel 250 AC i kender erano già tor-
rati alle loro vite felici e spensierate.

Nel corso della Guerra delle Lance, una pic-
:o\a forza d'assalto che tentava di raggiungere i
jeserti meridionali venne spinta fuori rotta e
:tterrò a nord di Hylo. La forza d'assalto avanzò

''erso sud attraverso i boschi finché non giunse
:ei pressi di Hylo. I kender, guidati da Kronn
lhistleknott, figlio di Kronin Thistleknott, sbef-

=ggiarono I'esercito nemico fino a spingerlo a

--aricare la capitale in preda alla furia cieca.
iluando la îorza d'assalto si spinse fin sotto la
--:nà, le forze nascoste dei kender sbucarono alle
. rro spalle e massacrarono gli invasori.

Dopo la Guerra del Caos, la città di Kender-
r:ore venne distrutta, mettendo in fuga migliaia di
r-.nder afilitti vero I'Ergoth del Nord e andando ad
:grossare la popolazione di Hylo. Ebbe così inizio
-:r periodo di disordini civili, in cui i veri kender
-.Ícavano invano di capire cosa ci fosse che non

-rdava nei loro cuginf aflitti. Nel 397 AC Bel-
:donna, una kender afflitta, prese il controllo di
-irlo, dichiarando che i "veri" kender non sono in
.:ado di difendersi in modo adeguato dalle dure
::-ltà del mondo esterno.

B.elladonma

render afllitta Ldr 8/Gn 2: GS 10; umanoide
,'.--cola (kender); DV 8d6+2d10; pf 42; lniz +4;
- 

=Ì 6 m; CA 18 (contatto 14, colta alla spror,wista

-= : -\tt +8/+3 (ld6-Vl9-20, spada corta) o +15

- s2, cerboltana+4; AS Attacco furtivo +4d6;
. S Eludere, scoprire trappole, percepire trappole
-l . schivare prodigioso migliorato; AL N; TS
-:np *5, Rifl +10, Vol +4; "ilItezza 1,23 m.

-1út/t'tò e talenti: Acrobazia +8, Artista della
- -:a +9, Ascoltare *8, Cercare +5, Diplomazia
--rt. Disattivare Congegni +5, Equilibrio *10,
-. siicare +6, Intimidire *4, Muoversi Silenziosa-
--:,ite +16, Nascondersi +16, Osservare *6,
: =:cepire Intenzioni +6, Raccogliere Informazioni
* " Raggirare +10, Saltare *1, Scalare *5,

-'lzzafe Oggetti Magici *4, Valutare *7; Com-
-:.erza nelle Armi Esotiche (cerbottana), Mobi-
--, Riflessi in Combattimento, Schivare, îro

",:-ciso, Tiro Rar''vicinato.
-{ttacco furtivo (Str): Se un ladro riesce a col-

::e un awersario quando questi non gode del suo
. rus di Desfrezza alla CA (che lo abbia o meno),
:uando effettua un attacco ai fianchi, il colpo del

.:--o infligge +4d6 danni aggiuntivi. Se il ladro rie-
:: a mettere a segllo un colpo critico con un at-

tacco furtivo, questi danni extra non vengono mol-
tiplicati. Gli attacchi a dísfanza contano come at-
tacchi furtivi solo se il bersaglio si trova a meno di
9 metri. lltilizzando un manganello (o un sacchet-
to di sabbia) o un colpo senz'armi, il ladro può
effettuare un attacco furtivo che infligga danni non
letali invece di danni letali. Non può utilìzzare
un'arma che infligge danni normali per infliggere
danni non letali nel corso di un attacco furtivo. Un
ladro può effettuare un attacco furtivo soltanto
sulle creature viventi dotate di anatomie distingru-
bili. Qualsiasi creatura immune ai colpi critici è

analogamente immune agli attacchi furtivi. 11 ladro
deve anche essere in grado di vedere il bersagl',.
bene a sufficienza da individuare un punto r-itale. I
ladro non può effettuare un attacco furtivo quar:,j',
colpisce una creatura occultata o quando colpiscr
le gambe di una creatura i cui punti vitali sono lur - -

della sua portata.
Eludere (Str): Se il ladro viene sonoposrù ;

un qualsiasi effetto che normalmente consentfei-
be un tiro salvezza sui Riflessi per dimezza:e -

danni, superando il tiro salvezza il ladro non subr-
sce alcun danno.

Schivare prodigioso migliorato ìStrr :

Belladonna non può essere attaccata ai É"arc::::
può reagire agli awersari collocati su lati oppr.-:
come farebbe contro un singolo aggressr:r:-

Questa capacità nega la capacità di un altro -ar-
di eflettuare un attacco furtivo quando aiiacL-:
Belladonna ai fianchi, a meno che il ladro h ; rt-
stione non disponga di almeno quattro Li-.'eli :r
più rispetto ai livelli da ladro.

Scoprire trappole (Str): I ladri possono u:,-
lizzare l'abilità Cercare per individuare le trapn':,-
le quando l'impresa ha una CD superiore a lt"
Individuare una trappola non magica ha una CD
pari almeno a20, o superiore se è ben n'ascosr:
Individuare una trappola magica ha una CD p:.'.
a 25 più il livello dell'incantesimo utilizza;o r;:
crearla. I ladri possono utilizzare l'abilità Dise:-
tivare Congegni per disattivare le trappole mar-
che. Disattivare una trappola magica ha una CD
pari a 25 + il livello dell'incantesimo usato per
crearla. Se un ladro supera la CD della trappcl:
di 10 o più con una prova di Disattir-are Cor-
gegni, può studiare la trappola, capire come :iar-
ziona e oltrepassarla (assieme al resto del gru:-
po) senza doverla disattivare.

Percepire trappole (Str): Il ladro ha un senso
istintivo che 1o mette in allarme nei pressi del-e
trappole, conferendogli un bonus di +1 ai tin s'al-
vezza sui Riflessi per evitare le trappole e u:r
bonus di schivare +1 alla CA contro gli attaccH
delle trappole.

Tratti dei kender afilitti (Str): Bonus razzide
di +1 a tutti i tiri salvezza;bonus razziale di -l
alle prove di Muoversi Silenziosamente, Nascon-
dersi, Osservare, Rapidità di Mano, Saltare. Sca-
lare e Scassinare Serrature.

La kender che un giorno sarebbe diventata
Belladonna, in origine si chiamava BillieJuniper ed
era ancora una bambina quando la Signora
Suprema dei Draghi Malystryx attaccò e bruciò il
suo villaggio. Belladonna fu I'unica a soprarvivere.
Il trauma di vedere la sua famiglia e i suoi amici

CiftÀ, FooccnEon-Yi e R.pvinn (\' I I5
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bruciare tra le fiamme del drago segnò per sempre
la sua anima, proprio come il fuoòo ségnò il suo
corpo. Uinnocenza e la gioia, le caratteristiche tipi_
che dei kender, scomparvero nelle fiamme. gi[i.
-|uniper divenne una kender "afilitta", amareggiata,
cauta, difiìdente e convinta che la vita sia .,ru qll"-
stione fin troppo seria.

BillieJuniper si fece strada fino a Hylo, assieme
a molti altri kender messi in fuga dal drago. Si sfor-
zò di reinserirsi nei ritmi di vita degli aliri kender,
quelli "r'eri", ma come molti altri kender ,,afiliui",

non le fu possibile. I due diversi tipi di kender non
riuscir.ano ad andare d'accordo.

Quando seppe che il Signore Supremo
dei Draghi dell'Ergoth del Sud poteva coÀtituire
una minaccia a Hylo, la kender afilitta cercò di
radunare un esercito stabile per proteggere la sua
gente e i.1 suo territorio. I veri kender consideraro-
no f idea di entrare a far parle di un esercito una
nor-ità interessante e, per un breve periodo, accet_
i'arono con entusiasmo. Poi tutte quelle esercitazio_
nr. quei saluti e quei turni di guardia cominciarono
a diventare noiosi. Abbandonarono le loro posizio-
n: in cerca attività più divertenti, lasciando nel_
l'esercito soltanto i kender afilini.

Fu allora che BillieJuniper decise di cambia-
re il suo nome in Belladonna, un veleno letale
che scelse come simbolo della sua determinazio-
re a liberare il mondo dai Signori Supremi dei
Draghi (prese anche l'abitudine di rivèstire con
r-ari r-eleni gli aghi delle sue cerbottane, e forse è
da questa abitudine che si guadagnò il suo so-
lrannome). Le sue abilità in combattimento e la
sua autorità le procurarono il rispetto degli altri
kender. Quando Hylo rischiò di essere atlaccata
dan-ero, i kender cercarono un capo che fosse in
grado di comandare l'esercito e organizzare le
dilèse della città. Convinta che il loro capo attua-
,e. Fallana Windseed, non fosse adatta, Bel-
ladonna prese il comando.

Espulse dalla città la famiglia Windseed, che
a\-e\-a governato Hylo per generazioni, suscitan-
do la collera di tutti i Windseed e dei loro soste-
nrtori. Belladonna iniziò a ideare un piano per
agìre contro i Signori Supremi dei Draghi òhe
minacciavano Hylo, invitando sia i kender afllit-
ti che i veri kender in cerca di ar,'ventura a unir-
si a lei. All'inizio, molti kender, sia afìlitti che
normali, si unirono alla sua causa.

Forse la minaccia di questa forza intimidì i
Sigirori Supremi dei Draghi, o forse i draghi aveva-
no cose più importanti a cui badare che non mas-
sacrare altri kender, ma fatto sta che l'attacco non
giunse mai e Belladonna perdette parte della sua
credibjlità presso i kender di Hylo. I1 ritorno degli
dei e la morte di Malystryx hanno ulteriormente
indebolito la sua autorità. Molti kender, sia quelli
afilitti che quelli veri, si trovano a disagio sotio il
suo governo aspro e rigido. Belladonna è ancora al
comando di Hylo, ma conservare il comando si sta
rìvelando estremamente difiìcile per lei.

Kurrg.man
Grande paese,3.541
La città portuale di Kalaman, situata lungo Ia
costa settentrionale e ad est delle distese deserti-

che delle Sabbie Blu, sta lentamente tornando al,"
vita. Lo spirito operoso che animava la città der
artigiani e dei mercanti per eccellerrra -rer-rrre p;
gato negli anni che seguirono alla Guerra-c..
Caos. Uoccupazione della città da parte dei C:.
valieri di Tàkhisis e la successiva- schiavitù :
bu.ona parte della popolazione maschile poc
prima della Guerra del Caos avevano fatto :
Kalaman una città morente. A peggiorare le co.=
il perpetuo crepuscolo di Nighìlu;d si era este.

!"9.?d inglobare la città, soflocando i raccolti p
fertili e portando con sé voci e apparizioni di r,_
morti che vagavano per la terra e il mare. La cii:,
un tempo frenetica, iniziò a collassare su se sr-:-
sa, ammantata da un velo sinistro.

Ora, tuttavia, Kalaman è una città in festa ,
sole splende non solo su Kalaman, ma anche s-
l'intera regione di Nightlund. La vita è ritom=:,
nella città ridente di un tempo. Invece del cielo -gio dell'eterno crepuscolo, la città è ora ammar-::
ta di colori sgargianti, man mano che i suoi abil--
ti si riscuotono dall'oscurità e dalla desolazir-.
esprimendo Ia loro gioia e il loro sollievo. Le sl:,,
de sono decorate dibandiere appese alle fines:..
Le vie sono state ripulite, nuovi giardini r.en: .

no piantati e i lavori di ricostruzione fervonc
Lord Genton (umano, Grr12; AL LNt. , -.

tuale governatore ed ex comandante della mi,- -
di Kalaman, ha dato il via a un? campàgna 

-_ 
:.

richiamare di nuovo la gente a KalamÀ. C, -

l'aiuto di un consiglio dei maestri delle gilde :
mato da nuovo vigore, Kalaman torna àd a: :.
nuove attività e a radunare guerrieri capac: .. 

= 
.

raflorzare la guardia cittadina. Le pattuglie mr - -

time,hanno ripreso a sorvegliare ii portó, alc,:__
nando i pirati che avevano controllato il trac _

mare fuori da Kalaman per molti anni.
1. Castello Kalaman. Il centro cittadL:: :

dominato da una delle più belle costruzioni t,
stenti nel nord di Ansalon, Castello Kalam-
Furono gli stessi architetti e costruttori che ar e-, _

no creato i più grandi palazzi dei mercanti -
sontuosi giorni della potenza di Istar a progeú;-:
il castello. I1 castello fa sfoggio di ampipaiap-_
eìeganti mura merlate ed eÀ;li guglie dorate cr=
slanciano verso il cielo. Il castellò risplende cc ,
una luce nel mezzo di una città composta pe,
più da grigi edifici di pietra.

2. Mercato Scoperto. Nei giorni in ci:
potenza di Kalaman era al suo apice, il Nlerc.:
Scoperto era considerato una delle più gr- ._
atfrazioni del nord. Era gremito di banòa:=
colorate e tende contenenti merci dalla pr , ,
nienza più disparata. Vi si potevano a.qr,,,.-,.-
mappe, spezie esotiche, gioielli, tessuti. c"-:
bestiame e perfino oggetti curiosi recuperai, :,.
rovine lontane e pericolose. Negozi chè oÈ, .
no i sevizi più disparati, dai fabbri alle te: .
aflollavano le vie del mercato.

Ora, tuttavia, il mercato e la sua zona c: _.

stante sono ben lontani dai giorni prosper{:,jr r-

un tempo. Al momento, per lo più, il merc:, ,

popolato dai contadini dei villaggi vicini in c=-:l
di acquirenti per i loro raccolti o da quil
mercante di passaggio desideroso di píazz.::. ,".;

sua merce. Il Giorno del Mercato, che non -., .-r'l
più tenuto per molti anni, viene ora indetrl -r;,rr,

.:l] tl
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volta alla settimana, con la speÍanza di poterlo
presto portare a tre giorni alla settimana. Molti
dei negozi abbandonati lungo le strade trovano
ora dei nuovi proprietari, disposti a investire sul
promettente futuro di Kalaman.

3. Mappe di Mer-Kane. Le Mappe di Mer-
Kane, una delle rivendite più longeve di
Kalaman, si occupa di tracciare e vendere mappe
1ìn dai giorni precedenti al Cataclisma. Questo
negozio, specializzato in cartografia e situato nel
quartiere degli aflari, ai margini del Mercato
Scoperto, dispone di una vasta raccolta di
mappe, sia dei dintorni che dei luoghi più lonta-
ni, piante delle torri e degli edifici più famosi,
illustrazioni di catene montuose e di città anti-
che, mappe nautiche e altre varie registrazioni e
diagrammi. Il negozio è forse un po' sovraccari-
co, ma ben curato. Le pareti e perfino i soffitti
sono ricoperti di mappe raffìguranti territori da
tutto Ansalon. Shala Mer-Kane (umana Ldr6;
-\L NB), I'attuale proprietario, ha ereditato il
negozio da suo padre. Ha un debole per i ken-
der, una predilezione che suo padre non condi-
r-ideva affatto.

Chi conosce la famiglia Mer-Kane sa che
sono maestri di calligrafia e cartografia. Di tanto
in tanto si sono anche prestati a qualche falsifi-
cazione, per il giusto committente o per una
causa meritevole.

4. Porto di Kalaman. Il porto di Kalaman è
stato ideato per ospitare navi di ogni stile e

dimensione. I moli sono separati l'uno dall'altro e

si allungano per molti metri verso labaia per per-
:nettere I'attracco di più navi simultaneamente.
Soltanto i più grossi galeoni da guerra avrebbero
problemi a trovare posto tra le molte file di moli
e banchine. Labaia del porlo è collocata tra due
enormi speroni rocciosi. Alla fine di ogni pro-
nontorio, su entrambi i lati della baia, si ergono
lue fari che vengono accesi di notte per condur-
:e le navi verso l'insenatura.

Oltre i moli, lungo la riva, dove i marinai si
xpetterebbero di trovare taverne di bassa lega e

--ase di malcostume, sono visibili soltanto magaz-
zini in pietra grigia. I mercanti di Istar che fonda-
ono Kalaman decisero di assicurarsi che ai beni

:rasportati venisse sempre dafa la precedenza in
questo porto. Ora è in corso lo sgombero dei
-nagazzini dai ladri e dai derelitti che vi si rifugia-
'.-ano, al fine di fare spazío per nuovi affari.

5. Emporio della Sirena di Smeraldo. Subito
lietro al quartiere dei magazzini è situato un
amoso negozio di proprietà di Amroh Oakseed
elfo Mar25; AL CB), un elfo Qualinesti, Il vec-

--hio elfo è stato un marinaio fin dai tempi del
.ataclisma e si è stabilito aKalaman, che consi-

-:rava la sua casa lontano da casa. È un provetto
: rnoscitore di tutto ciò che c'è da sapere sulle

-: ' i e sulla navigazione. E in grado di predire in
,:.= direzione soffierà il vento, e qLtanto a lungo
- ì possibile sfruttarlo. Un incidente in mare ha

: ì-' :io I'elfo di un braccio e cosi Amroh ha deci-
, -: impiegare i suoi risparmi per aprire un
:r"t- t" r10 marittimo.

e Sirena di Smeraldo fa sfoggio di una con-
:,': ;-:- st ena daJJe r.agitehttezze e)frche, sedu-

'iui Lrllll rr,,r ', I --: ,l,ri tnterno, íl negozío è forníto

di qualsiasi strumento necessario per la naviga-
zione: corde, vele, caviglie, arpioni, ferri da cala-
fataggio e varie pror,wiste di altro genere neces-
sarie per la costruzione di una nave. I prezzi di
Amroh sono onesti, e in cambio di alcune mone-
te aggiuntive è in grado di rimediare un passaq-
gio per qualsiasi gruppo bisognoso di aflrontare
un viaggio in mare in compagnia di un capitanc
e un equipaggio affidabile.

SYoruixr p'nGi0nA.r,E

Tiecento anni prima del Cataclisma, Kalam::
era poco più di un semplice villaggio di pescat':,-
ri. La sua posizione attirò I'attenzione di u::
gruppo di facoltosi mercanti di Istar in cerca i-
un punto dove far crescere una nuova città p',:-
tuale che avrebbe facilitato l'accesso alie terre i-
Knightlund e di Solamnia. Col tempo, 1a cinà r
Kalaman crebbe fino a diventare una delle l-,-
grandi città portuali di Ansalon. Dopo la cad;::
di Istar, la venuta del Cataclisma e il r-elo per.:-
ne di tenebra che scese sulla regione ribanezz.-
ta Nightlund, il commercio di Kalaman ce.r-
gradualmente in declino, finché non fu Palar-in--.
a diventare il porto principale de] n,: i:
Nonostante il declino, Kalaman rimase ula c:i:à
forte e conservò abbastanza attività comrnerc-'-
li da mantenere se stessa e i suoi cittadini.

Kalaman cadde nel corso della Guerra .iel-:
Lance, e purtroppo fu la prima città a sper::-rel-
tare la potenza delle cittadelle r-olanti dei-:.
Regina delle Tènebre in guerra. A1la fine 1e ir:zt
di Whitestone liberarono Kalaman. ma :r.:
prima che la città avesse subito ingenti danl:
Ma la città degli artigiani e dei costrunori ::cn s:

lasciò scoraggiare dalla distruzione subila: s-
abitanti ripoitarono rapidamente la città atle si.
potenza... appena in tempo per la venuta ir ;r-
secondo Cataclisma.

Nel corso dell'Estate di Fuoco, i Car-alie-, ;-
Tàkhisis conquistarono Kalaman e la cimà p:-.
un caro prezzo. Molti degli uomini di Kalar:ir
vennero deportati per essere utilizzati cont
schiavi, e altri ancora fuggirono. E così ia cri:=
rimase quasi priva di difese nel corso ce,-;
Guerra del Caos. Fu un generale della miliz:a lr
Kalaman a radunare gli uomini rimanenti e :
combattere al fianco delle forze di occup'azic,n.
per difendere la città. Dopo il combattimento. i:
mllizia riuscì a scacciare i cavalieri.

Poi fu la tenebra di Nightlund a giungere.
che si allungò fino alla città awolgendola in ur:
crepuscolo eterno. Dopo quasi trent'anni c:
opprimente oscurità e di lotte con le legoni de:
non morti vaganti, Kalaman rimase praticamen-
te disabitata. La piccola percentuale di nobili e

di reggenti di Kalaman abbandonò la citta.
lasciandola nelle mani delle grardie cittadine. I
maestri delle gilde e i mercanti rimanenti dj
Kalaman restarono in città e perseverarono
anche in quei tempi bui.

Ora sono stati ricompensati. Alla fine della
Guerra delle Anime, il crepuscolo è stato allon-
tanato e il ritorno degli dei ha portato alle gente
di f{aJaman )a ryeranza di redere dj nuoro Ja

Ioro città rinascere. La gente sta già tornando in
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massa alla città, e aicuni tornano addirittura ad

abitare nelle dimore che avevano abbandonato,
mentre altri cercano invece nuove opportunità.

K*rvnr*Kgxen
Grande cittÀ"22.424
Ad est delle Montagne Khalkist si estende un'arida
distesa sabbiosa abitata dagli orgogliosi nomadi di
Khur. Attorno alla più grande oasi della regione
sorge la grande Città delle Sabbie, Khuri-Khan. La
capitale del Khur risplende come un gioiello inca-
stonato nella sabbia al centro di una distesa sconfi-
nata, punteggiata soltanto da qualche sporadico
insediamento e città delle tribù di Khur.

La grande città, cinta da mura, è un misto di
edifici squadrati di mattoni rossastri smaltati e
solide torri circolari sormontate da cupole dora-
te. Le sue strade strette e contorte sono affollate
di venditori ambulanti, guerrieri tribali, mercan-
ti, mendicanti e donne velate che si aflrettano da
un posto all'altro all'ombra delle palme da datte-
ri che decorano le strade.

Purtroppo, Khuri-Khan è una città in deca-

denza. Alcune zone della città sono in rovina e
quello che un tempo era il grande palazzo del
Khan è stato danneggiato in più punti. La distru-
zione provocata da decenni di occupazione da

parte dellArmata dei Draghi Verdi a seguito della
Gne..u delle Lance, dagli attacchi dei draghi di
fuoco nel corso della Guerra del Caos e gli assal-

ti di Malystryx e deí suoi servitori ha lasciato la

città in macerie. La notizia della morte della
Signora Suprema dei Draghi è stata accolta con
intere giornate di festeggiamenti a Khuri-Khan e
la città è in preda all'euforia.

1. Khuri yl Nor. Khuri yl Nor, noto anche

come il Palazzo del Sole Calante, si erge sulla più
alta collina situata al centro della città. I mattoni
dorati smaltati della struttura risplendono di una
luce innaturale che cambia da una tonalità di
arancione a una di rosa quando i raggi del tra-
monto si riflettono su| palazzo. Linsieme delle
eleganti porte arcuate decorate di mosaici in cera-

mica e delle finestre di vetro scintillante erano una
visla mozzaftalo.

Ora, tuttavia, il luogo è abbandonato e ridot-
to in rovina. Numerosi attacchi da parte di
Malystryx hanno gravemente danneggiato il
palazzo. Gli opulenti cancelli che circondavano
l'edificio sono stati sbarrati e bloccati e le guar-
die cittadine di tanto in tanto pattugliano il
palazzo per scacciare i ladri e i senzatetto.

La famiglia reale dei Khur vive in un vasto
complesso di abitazioni e torri nei pressi del
palazzo. Ironicamente, il complesso è decorato
òon i simboli di un drago, il simbolo dei Khur.
Nei mesi successivi alla Guerra delle Anime, la
famiglia reale ha dato il via alle riparazioni del

palazzo nella speranza di riportare la dimora e la
città alla gloria di un tempo.

2. Grande Souk. Il Grande Souk è il più
grande mercato di Ansalon. Copre un'area di
óltre due chilometri quadrati, gremita di vicoli,
stretti massaggi e vie sinuose che attraversano il
Grande Souk. Le strade sono colme fino all'inve-
rosimile di tessuti, tappeti, spezie, carne, olive,

selle, manufatti in cuoio, in ferro e vestiti. Il mer-
cato risuona delle voci dei mercanti, dei mendi-
canti e dei banditori che cercano di richiamare
I'attenzione dei clienti e nell'aria si respira odore
di carne arrosto e di incenso.

Le usanze di quaggiù sono assai diverse da

quelle del resto di Ansalon. I mercanti vanno
assai orgogliosi dei loro prodotti, e si offendono
al minimo accenno di insulto. Questo non signì-
fica che le confraflazioni siano vietate. Anzi, tutti
si aspettano che il prezzo di paftenza di un artr-
colo sia almeno pari al triplo del suo prezzc
effettivo. I mercanti del Khur hanno modi appa-
riscenti, sono famosi per la loro parlantina e pe:
gesticolare ampiamente quando conducono un,.

frattativa. Quando devono discutere con i clien
ti, alcuni dei negozi migliori oflrono unaiazza è

kefre forte e nero, una bevanda ricavata dall"
dura corteccia degli arbusti che crescono n.-
deserto, servita in una fazza d'argento e con de.

dolcetti al miele da intingere.
3. Viale dei Tèmpli. Il popolo di Khur ado:.

delle manifestazioni particolari degli dei e nc,
riconosce quelle del mondo esterno. Credono cil.
gli dei degli stranieri siano divinità minori r:=

grande pantheon celeste. Numerosi templi dec -

cati alle versioni degli dei del Khur sono situ;.:
lungo un quartiere noto come il Viale del Tèmr
II più grande e il più maestoso di tutti i tem:
e quelio di Kargaih il Guerriero. Si dice che

Khur considerino Kargath un aspetto neutrale :
Kiri-Jolith. Ammirano il coraggio e il valore c.
dio, ma non necessariamente il rispetto d. -

legalità che i Solamnici associano ad esso. Esi.,.
un tempio dedicato a Rakaris il Cacciatore, i r -
sacerdoti dalle vesti blu e verdi insegnano 1:: .
della caccia e la necessità di preservare l'ec'.-'
brio della natura. Gli studiosi pensano che Rak--
potrebbe essere un altro aspetto di Chisler- c -
Habbakuk.

Esiste un piccolo santuario dedicatt
Ttrrghan il Vendicatore (probabilmente SarE '

nas), che sta radunando un discreto nume: -

seguaci. Dopo la Guerra delle Anime, Tors: --
ha visto crescere i suoi seguaci presso i Khur - -

tribù ha un animo vendicativo ed è sempre p: -

ta ad agire contro qualsiasi tribù che si n:-.
sulla loro strada, ora che Malystryx è scomp':
e che hanno di nuovo I'opportunità di accu, -

lare potenza.
I-ultimo tempio è separato da tutti gli ., -

per vari motivi. Il Santuario di Elir-Sana, 1- -

tempio costruito in puro marmo bianco. ::.- .'

come una diamante nella sabbia, circo:-:-'
dagli edifici in pietra arenaria del resto :-
città. Le sue eleganti decorazioni e le sue c:, -

ne rivelano la mano dei nani nella costruz- -

Ma, cosa ancora più strana, soltanto le i . :
hanno diritto ad accedere al tempio. Le se:*-
di Elir-Sana, la "Figlia del Padre del Ciel
prendono cura della sola sezione "risen-al, -
donne" nella città. Le abilità curative ol :
Sana sono leggendarie, e le sue sacercl-:-'
vestite di bianco, dopo la famiglia reale, sc:
figure più rispettate della città.

4. Akhur et Nor. Una forma ufficiale c -, '-

zione è un concetto relativament€ Dllo\-o -:- I

(
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città di Khuri-Khan: avere un centro ufficiale di
apprendimento non è mai stata un'esigenza per le
tribù di nomadi. Ognuno apprende quello che
deve apprendere dagli anziani, tramandando le
conoscenze necessarie di generazione in genera-
zione. Tuttavia, quando la città venne fondata, in
seguito al Cataclisma, la tribù raccolse un vian-
dante, trovato in punto di morte nelle distese
desertiche. Il viandante venne portato a Khuri-
Khan, dove rimase affascinato dalla cultura del
luogo. Volendo ripagare il suo debito, fondò
Akhur et Nor, un'accademia di apprendimento
conosciuta come lAccademia del Sole Nascente.

Lo studioso convinse il Khan dell'importanza
delle parole pronunciate e del potere racchiuso in
quelle scritte. Furono pochi i Khur a frequentare
l'accademia, ma a tutt'oggi, le porte dell'accade-
mia sono aperte a coloro che desiderano appren-
dere e migliorare se stessi. Versando una piccola
quota mensile, gli allievi imparano a leggere, a

scrivere, a far di conto e a conoscere le virtù
morali dei Khur. Un piccolo gruppo di scriba,
bardi e veggenti del Khur ha completato i propri
studi proprio in questa accademia.

5. Stallone Assetato. Lungo una delle più fre-
netiche vie del Grande Souk è situata una taverna
assai popolare tra i mercanti che fanno visita al
Khuri-Khan. Lo Stallone Assetato è simile a molte
altre taverne sparse per il Grande Souk. È costrui-
ta in blocchi di pietra arenaria smaltata e incastra-
ta tra due altri negozi lungo la facciaia di una piaz-
za. Sopra la porta è appesa un'insegna che rafigu-
ra una testa di cavallo e un boccale di sidro.

l-]interno dello Stallone Assetato è sempre
fumoso e buio. Nell'aria risuonano le note armo-
niose del pungi, uno strumento musicale assai
popolare nel Khur, fatto di canne e di legno.
Danzatrici esotiche ar.'volte in drappi di seta e
dal volto coperto danzano in giro per la stanza,
mettendo in mostra il loro ventre ingioiellato e
muovendosi al ritmo ipnotico della musica. Allo
Stallone Assetato non è consentito l'accesso alle
donne, che vengono lermate all'entrata e invitate
a uscire.

6.Bazar di Cavalli. Al di fuori delle mura cit-
tadine, ad ovest della città, è situato il più grande
Bazar di Cavalli di Ansalon. Cavalieri provenienti
da varie tribù giungono qui ogni giorno per ven-
dere e scambiare cavalli o in cerca di stalloni adat-
ti per l'accoppiamento. I mercanti conoscono il
nome, la storia e il lignaggio di ogni cavallo pos-
seduto. Íl Bazar dei Cavalli è uno dei luoghi più
affollati del Khuri-Khan.

Stozua &EGic>rrALE
In seguito al Cataclisma, i nomadi e i barbari
dispersi per le distese desertiche ad ovest delle
\{ontagne Khalkist si radunarono al seguito di
un unico capo chiamato Keja. Questo capo delle
tribù del Khur radunò tutto il suo popolo sotto
un unico Khanato. Fu in questo periodo che
sorse la città di Khuri-Khan. Una generazione
più tardi, in seguito alla morte di Keja, il
Khanato tornò a dividersi in varie tribù separate.
Ogni tribr: segtù uno dei sette figli di Keja. Il
figlio maggiore, Garmac, continuò a governare

dalla città di Khuri-Khan, guadagnandosi -l
disprezzo della maggior parte dei suoi fratelli.
che credevano che le tribù dovessero fare ritor-
no alla loro tradizione nomadica.

Isolate dal mondo esterno, le tribù del Khur. C
nuovo separate, reclamarono ognuna una parte il
territorio e si fecero guerra tra loro per varie gene-
razioni. Nel corso della Guerra delle Lance. la tribù
dei Khur venne ar,wicinata dal Signore dei Dla-=h
Ariakas, che sperava di poter convincere i tèro,--
guerrieri del deserto ad unirsi alle -A.rmate ce:
Draghi. I Khur, in cerca di qualcosa che desse l,a:'-

la vittoria contro le altre tribù vicine, accefiarc:lr--
I'alleanza, concedendo alle truppe dell'-{rmau ce-
Draghi Verdi di insediarsi presso di loro. Purti.p-
po, le truppe assunsero il controllo delia cinà. e -r::-
ziarono ad accaparrarsi tutte le risen'e ,J'acq;'
della zona per dissetare i loro draghi.

Salah, uno dei gr-rerrieri più potenti della tnbr-
dei Khur, si fece avanti per prendere i1 posro iei
Signore dei Draghi che era stato giustiziato rÉ:
non essere riuscito a soggiogare 1e fiere e posse:r-
ti tribù del deserto. Nominatosi Salah-KlLa,r. .:
impadronì del potere in tutta 1a regione per ""'e:r-

dicarsi dei secoli di disprezzo che ie altre :i;
avevano dimostrato nei confronti dei .lo:e*:
Khur. Questa alterazione degli equilibri di p,rie:t
fece di Khuri-Khan la capitale de1la regione. * a.
allora viene considerata il centro di potere pr- r--
pale della zona.

Nel corso della Guerra de1 Caos. nÌrre:-:
draghi di fuoco emersi dai Signori deì Faiir '-
addentrarono nelle distese desertiche. disuuggt::-
do tutto ciò che incontravano sul loro camnj:,
In seguito, appena tre anni dopo la scorrlar"s:
delle lune, Malystryx attaccò la città. deta-.:r-:
il palazzo e reclamando tutto il Khur per sé. Dc:
la morte della Signora Suprema dei D:;"::r:
Sahim (umano Bbr9; AL N), i1 primogerì.o c,
Salah, ha stretto w'alleanza tra la tribù dei Kl--
e Neraka, in cerca di nuove forze che 1o soster::-
no contro le altre tribù della regione.

LscYnos (flptnosAK)
Grande città,20.457
La storia della città di Lacynos, o "Nethosak- :,
Kothiano, ha inizio nell'anno 2485 PC, ann. -l
cui l'Imperatore Makel "Flagello degii Os-"
nominò ufficialmente Lacynos la capitale peÍnn-
nente dei regni di Kothas e Mithas.

La popolazione di Lacynos è composta c;
varie migliaia di minotauri, da una quantità p":-,
alla metà di pirati umani e da un gran numero il
schiavi. La maggior parte degli schiavi è uman:-
sebbene i minotauri di tanto in tanto abbla-r:r
schiavizzafo anche elfi, nani e perfino ogre.

Le vie cittadine di Lacynos sono ricopene d:
polvere, che si trasforma rapidamente in fango
quando cade la pioggia. Le case di Lacynos sono
rozzi edíficí di pietra, molto più grandi di quetr1ì

che è possibile trovare nell'Ergoth del Sud, npar-
titi in appartamenti. Le scale vengono collocate
solitamente fuori dall'edificio invece che alf in-
terno, e delle aperture quadrate nel tetto sen-o-
no per entrare e uscire. A Lacynos esistono
anche vari edifici in pietra, che i nani definisco-
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no "trascurabili" (a differenza dei minotauri, che
ne vanno fieri). Le dimore dei nobili di Lacynos
sono fatte in marmo e in pietra, e anche le stra-
de che conducono ad esse sono lastricate in
marmor invece di essere in terra battuta come in
tutto il resto di Lacynos.

La città può vantare una lunga storia, risalen-
te alla sua fondazione, precedente all'anno 2485
PC. Da allora, Lacynos ha sempre ospitato gli
imperatori dei due regni gemelli. I1 suo colosseo è
stato ricostruito più volte, e man mano che una
versione migliore ne veniva costruita, quella pre-
cedente veniva abbattuta.

Lacynos è stato I'epicentro del peggior terre-
moto della storia dei minotauri nel t772 PC, in cui
le colline circostanti franarono sulla comunità e
anche i più solidi edifici vennero rasi al suolo. La
grande arena dell'Imperatore Tiemoc crollò, ucci-
dendo migliaia di spettatori che la aflollavano in
attesa dei giochi.

Le forze di Istar conquistarono Lacynos nel
i543 PC, data in cui anche f imperatore venne
ucciso. Molti minotauri vennero riportati a Istar
il catene. Vennero in seguito rilasciati in cambio
degli Istariani catturati a Morthosak. Lacynos
r-enne di nuovo conquistata da Istar attorno al 93
PC, dopo laProclamazione della Virtù Manifesta.
Lacynos si liberò dal controllo di Istar soltanto
quando il Cataclisma separò le terre dei minotauri
dal corpo centrale di Ansalon. Lacynos divenne
allora una città portuale, al riparo dal Maelstrom
grazíe aJIa presenza della Baia Cornuta.

Chot Es-Kalin divenne imperatore e assunse
il controllo dell'impero nel decennio che prece-
dette 1a Guerra delle Lance, e il suo regno durò
fino a poco tempo prima della Guerra delle
-\nime. Chot espanse i confini dell'impero e in-
globò diverse nuove colonie. I piani di Chot
furono ostacolati dalla Guerra del Caos, quando
dal1e profondità del Mare di Sangue emer-
sero i Magori, che invasero i territori di
-\Iithas, Lacynos compresa. Anche se i minotau-
ri riuscirono a resistere, perdettero circa la metà
della popolazione.

Alla fine Chot diventò vecchio e grasso, e il
suo regno cedette alla corruzione. Si concedeva
lussi che nessun altro imperatore dei minotauri si
era mai concesso. Tutti i suoi sfidanti venivano
sconfitti, anche se più giovani e in forma migliore,
sebbene per tutto l'impero circolassero voci
(messe subito a tacere) che parlavano di veleno e
sfide truccate.

Subito prima della Guerra delle Anime, un
colpo di stato condotto dal generale Hotak de-
Droka (minotauro Grr9/'îattico leggendario 6)
provocò la morte di Chot Es-Kalin e la distruzione
del Casato Kalin. l.]attenzione di Hotak ora si è
volta verso Ansalon, e I'impero dei minotauri si
prepara alf invasione. La sovranità sulf impero, un
tempo decisa attraverso sfide da tenersi nei Giochi
del Circo, viene ora tramandata per successione. II
potere di Hotak, affiancato da sua moglie, una
sacerdotessa degli Antenati, è supremo.

1. Spartiacque. Una solida barriera di pietra
si affaccia sull'acqua da entrambi i lati del porto.
Lo spartiacque è largo 12 metri in cima e 18
metri al livello dell'acqua. La roccia si innalza a

circa 3 metri sul livello dell'acqua. In caso di pic-
cole tempeste o di temporali particolarmente
violenti, rimanere in piedi sullo spartiacque può
rivelarsi difficoltoso.

2. Porto. Il porto è sempre frequentato da1
almeno tna dozzita di navi, che comprendono
galere da guerra corazzale dei minotauri e navi
pirata più leggere e più agili. Anche una piccola
flotta di battelli da pesca usa il porto come attrac-
co principale. Le acque del porto sono torbide e
marroni, ed emanano un orribile fetore. Lungo il
porto galleggiano rifiuti di ogni tipo: frammenti di
legname, barili, scarichi fognari e, di tanto in
tanto, un cadavere.

3. Mura cittadine. Un solido muro di pietra-
alto 9 metri e spesso 3, circonda la città di Lacynos.
In realtà il muro non è strettamente necessario
per le difese, dal momento che eventuali minacce
giungerebbero obbligatoriamente dal mare.
Tuttavia, alcuni vecchi capitribù minotauri decise-
ro che Lacynos doveva avere una cinta muraria-
essendo dotati in abbondanza sia di schiavi che dr
pietre che non avevano un uso preciso. La cima
delle mura è protetta verso il lato esterno da una
barricata alta un metro e mezzo che corre per
tutta la lunghezza delle mura. Nessuna balaustra è

invece presente lungo il lato interno. Scale C
legno scendono dal lato interno delle mura fino
alle vie cittadine a intervalli di circa 30 metri. h
tre punti, lungo le mura si aprono dei pesanti can-
celli in legno, che vengono tenuti aperti dall'alba
al tramonto. I cancelli vengono chiusi di none.
e possono essere aperti solo da un ordil-
dell'Imperatore in persona.

4. Torri. Lungo le mura cittadine sono collo-
cate varie torri, due delle quali sorvegliano el:
ingressi agli spartiacque. Le torri si ergono al c-
sopra delle mura (o degli spartiacque) per circ.
12 metri. Ogni torre dispone di una porta il
legno a livello del terreno. Le torri sono a piar-
ta circolare, e contengono all'interno una scala i
chiocciola che conduce fino a una piattaforma ;
livello del tetto, con una botola che può esser:
aperta per accedere alla cima della torre vera -
propria. Una balaustra alta un metro e fnezz-
circonda la piattaforma esterna in cima al:;
torre. Ognuna delle sei torri adiacenti al por-
ospita un grosso faro, composto da una lantei:;
ad olio circondata da una serie di specchi. O::_
faro proietta un fascio conico di luce.

5. Piazze del mercato. Le piazze del merc:::
sono le aree più affollate di Lacynos durante i
giorno. I quartieri del mercato emanano un tè:--:
odore di pesce, la merce più diffirsa sui banchi .r
vendita. E possibile trovare sui bancali ie-:
pescherie pesce affumicato, pesce salato e pes;::
fresco (e anche non troppo fresco). Sono dispc*-
bili anche altri tipi di merce comune, come 3i
esempio lana, armature (specialmente in cuo:-
scudi e gioielli. I minotauri prediligono in spenn
modo i gioielli in argento, etrala grande quarrn
di bigiotteria senza valore è spesso possibile sco:::-
re dei prezzi di manifattura pregata. I prezz 7
mercato sono solitamente pari a quattro vol:; I
valore di base. Tuttavia, le contrattazioni srr-tl
pressoché d'obbligo, e coloro che non effem-r:rl
nemmeno un tentativo di abbassare I prezzo .t,
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gono guardati con disprezzo dai negozianti. Ogni
ptazza del mercato è una distesa aperta di terra àn-
gosa, ricoperta da un atnmasso caotico di bancarel_
le. tende e carri. Le piazze non sono mai gremite,
n:Tm9"-o durante il giorno, ma i minotauri e gli
schial che le frequentano sono comunque nume-
:osi. Di notte le bancarelle vengono chiuse e la
prazza deI mercato si fa deserta, fatta eccezione per
r minotauri di guardia che pattugliano I'area e óhe
rroteggono le merci dei negozianti.

6. Cantieri navali. I-attività ai cantieri navali
.i fa di giorno in giorno più frenetica, man mano
:he i minotauri si preparano all'invasione di
-{risalon. In questi cantieri molte galere da guer-
:a sono in costruzione ad ogni momento. Il
-egname viene accatastato in gtòm. pile sui moli
rei pressi del cantiere. Il generale Hotak de-
)roka ha dato ordine che i lavori procedano

'enza alcuna sosta. Di notte, i cantieri vengono
lluminati da una schiera di torce. Clrca 200
.chiavi umani lavorano a queste navi, comanda-
:i da una dozzina di supervisori minotauri, tutti
:.imati di una frusta spinata. La disciplina è bru-
:ale, e qualsiasi umano che fallisca-il compito
-.',ssegnatogli viene frustato a morte e gettatonel
rorto come punizione per la sua debolezza.

7. Palaz-zo dell'Imperatore. Il Pùazzo dell'Im-
-seratore è il più imponente edificio di Lacynos. Il
tafazzo venne costruito dall'Imperatore Makel
_Flagello degli Ogre" attorno al 24BS pC. Ogni
$peratote ha aggiunto nuove sale al palazzo, lra-
.rbrmandolo in qualcosa di più simile juna serie di
:iccoli edifici collegati tra loro in modo sommario.
Ln muro di mattoni alto sei metri con una fila di
.punzoni metallici sulla cima circonda il palazzo.
e mura della Grande Sala del palazào sono

;ecorate da colonne di marmo, dìetro le quali
iono appesi stendardi di seta e arazzi di lana. La
;:la è sgombra da qualsiasi tipo di mobilia, fatta
=;ce_zione per il maestoso trono in legno di quer_
ra. Due porte di cristallo, nascoste dietro unà fila
t arazzi, conducono al lussureggiante giardino
.sterno, circondato da un altro muro di mattoni
'lto 6 metri (senza spunzoni o altre barriere). Il
:alazzo è composto da un gran numero di came-
.e utilízzate per le funzioni più disparate, dalle
:ucine agli alloggi privati dell'Imperatore. Esiste
:.nche un livello sotterraneo. Il pàlazzo è protet-
:: dal corpo delle Guardie Imperiali,la cuifedel-
--à all'Imperatore è assoluta.

8. Pnzza centrale. Quest'area è fondamental-
rente la stessa area in cui l'Imperatore Chot Es-
ralin tenne il suo discorso di inòoronazione quan-
:c divenne imperatore. Un tempo al centro della
::azza sí ergeva una gigantesca stafua di Chot.
)opo il recente colpo di stato, la statua è stata
,:battuta e distrutta. Il resto dellapiazza è rivestito
: maffno, con un cerchio di seggi in marmo che
;.rardar11 verso il punto dove sorgeva un tempo la

';arua. Al suo posto è ora in costruzione una statua
::l nuovo imperatore.

_ 9. Fossa degli schiavi. Questa profonda fossa

-:1 terreno viene usata comè recinto per i molti
.:hiavi di Lacynos, ed è situata al di fuori della città
:ra e propria. I lati della fossa sono erti oltre 30

::etri, e sono stati scavati nella terra sofiìce e friabi-
= Scalare le pareti è pressoché impossibile. Nelle

ore notturne, la fossa ospita fino a settecento schia_
vi, che scendono a duecento nelle ore diume.
quando gli altri vengono portati a lavorare in cimà-
Ogni mattino, otto minotauri di guardia vengono a
prelevare gli schiavi per portarliin città. euaranu
guardie aggiuntive, assegnate stabilmenteà son-e-
gliare gli schiavi alla fossa, aiutano queste guardie a
mantenere l'ordine. Al tramonto, awiene la proce-
dura inversa. Le guardie alla fossa hanno eretto rm
avamposto ai piedi della rampa dove sono situad
dieci minotauri, mentre le altrè trenta si disponve
no attorno ai margini della fossa. In caso di rirolre-
i minotauri possono provocare il cedimento C
varie mura di sostegno che faranno crollare sulla
rampa tonnellate di terra, seppellendo er-entua,r
schiavi che tentino di caricare verso l'uscita D
recente, molti elfi Silvanesti sono stari condon
nella fossa ad ingrossare le fila degli schiarj.

10. Colosseo. Il Colosseo è stato comple-ra-
mente ricostruito, ed è stato progettato ispiranio_.:
al glorioso Colosseo che si ..gen" .rello r*oo
punto nei giorni precedenti al Cataclisma- La r,_r-:,-

zione primaria del Colosseo è quella di ospirare r
Giochi, nel corso dei quali i guèrr;eri minótau-i e
gli altri schiavi combattono tra loro e contro a_lire
varie creature in cerca di gloria. Nei giochi \-enqtrts
no usati vari tipi di mostri: manticore, ogre k-"-r-e-
draconici, progenie di drago e anché *riC."
(molto amata dagli spettatori)-. I1 fondo dell'arena È

una superficie di terra compatta circondata da m;l
i lati da una parete di pietra liscia alta 6 metr|
Uarena è circondata da gradinate e da palchi riser--
vati ai minotauri più importanti.

11. Fosse del Destino. A volte i grochi de-
l'arena vengono trasferiti alla Fosse dú Desnn,l.
nel caso in cui un prigioniero speciale debba *se-
re giustiziato o in cui I'imperatore decida di cor-
cedere ai suoi sudditi di assistere a uno sperraco-
lo particolarmente crudele. A est delle fosse s:
apre un grande anfiteatro. Lanfiteatro può ospi-ua_
re un buon numero di spettatori, anchè se rro" h*
la stessa capacità dell'arena. Le Fosse del Desdno
sono in pratica una profonda conca resa rorenle
da una profonda sorgente geotermica. ll tondo
della conca è costituito da uno strato di iar-a più o
meno solidificata. Un flusso di roccia Jiquida
infuocata scorre 1à dove la crosta di lava si è
infranta. Aun'alfezza di circa 12 metri dalla lara
spuntano isole di roccia nera, collegate da ura
serie di ponti ampi 6 metri, ma senrà alcuna rin-
ghiera_laterale. I ponti si allungano al di sopra dei
fiumi di lava, quindi chi cade da n.to dei pànti ,,-a

incontro a morte certa. Lo stesso calore é.rr"rr",o
dalla lava ha a volte effetti estremamente debili-
tanti. Spesso gli schiavi vengono lasciati su una
delle isole, e viene concesso-loro un minuto per
attraversare il ponte che conduce verso un'alìra
isola. Solitamente uno dei mostri dell'arena viene
sguinzagliato dietro allo sventurato che corre sul
ponte. Linseguimento che ne segue solitamente si
conclude con la morte dello schiavo.

12. Tèmpio degli Antenati. Dopo il "sacrificio"
di Sargonnas contro il Caos nel corio della Guerra
del Caos, il grande tempio in marmo di Sargas
venne convertito nel Tempio degli Antenati. 11

tempio ospita ora sacerdoti e sacerdotesse mino-
tauri che seguono le vie dei loro antichi progeni-
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'-r, Capifolo eya?fetm:on Gli spiriti degli antenati, a loro volta, 
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zioni con particolare fervore. Quando lo fa, confe-
risce un bonus di competenza +2 agli attacchi o
alle prove di abilità a quegli alleati nel raggio di 9
metri. Tale bonus permane per 2 round.

Marcia forzata (Sop): Il tattico leggendario è

in grado di esortare le sue truppe a marciare più
in fretta. Chiunque viaggi assieme al tattico leg-
gendario ottiene un bonus morale di +4 alle
prove di Costituzione richieste per effettuare una
marcia forzala o qualsiasi altra impresa che richie-
da uno sforzo prolungato. Gli animali non sono
influenzati da questa capacità.

Ispirare coraggio (Sop): Il tattico leggenda-
rio può ispirare coraggio nei suoi alleati (incluso
se stesso) per tre volte al giorno, raflorzando la
loro volontà contro la paura e migliorando le loro
capacità di combattimento. Per essere influenza-
to, un alleato deve essere in grado di sentir parla-
re il tattico leggendario. Gli effetti perdurano fin-
tanto che il tattico leggendario continua aparlare
e per i 5 round successivi. Mentre parla, il tattico
leggendario può combattere, ma non può lancia-
re incantesimi, atfívare oggetti magici a completa-
mento di incantesimo (come le pergamene) o
attivare oggetti magici comandati da una parola
magica (come le bacchette). Gli alleati influenzati
acquisiscono un bonus morale di +3 ai tiri salvez-
za contro gli effetti della paura e un bonus mora-
le di +3 ai tiri per colpire e ai danni. Ispirare
coraggio è una capacità di influenza mentale.

Bonus di autorità (Str): I1 tattico leggendario
ottiene un bonus di +3 al suo punteggio di auto-
rità, che gli consente di attirare gregari e seguaci
più potenti.

Rincuorare truppe (Sop): La presenza stes-
sa del tattico leggendario è sufficiente a conferi-
:e agli alleati entro un raggio di 9 metri un se-
condo tiro salvezza contro gli efletti di charme e

Ji paura a cui abbiano già ceduto. Anche se fal-
-iscono un secondo tiro salvezza, gli efletti di
taura sono attenuati: i personaggi in preda al
:anico diventano soltanto spaventati, quelli spa-
';entati diventano scossi e quelli scossi non subi-
scono più alcun efletto.

Nemico in rotta (Sop): Il tattico leggendario
luò dirigere le sue truppe in modo da trarre van-
:aggi maggiori nei conlronti dei nemici in fuga.
Lncitando le sue truppe e incalzando il nemico, il
:attico leggendario può spingere le sue truppe in
a-.-anti e incitarle a inseguire i nemici. Tirtti gli
alleati nel raggio di 9 metri dal tattico leggendario
lttengono un bonus morale di +1 ai tiri per col-
:ire e ai danni su qualsiasi attacco di opportunità

=tèrrato su un nemico in fuga.
Tratti dei minotauri: Armatura naturale *2;

jonus razzíale alle prove di Intimidire, Nuotare e

-tilizzare Corde.
Propnbtà: Corazza di ptastre del comando +2,

"--zdo di acuaz'o pesante +3, spada bastarda affilata
ìel jèimento. mantello della revitenza.

i generale Hotakinemoni de-Droka, uno dei più

-andi comandanti militari mai visti nel clan de-
Droka e forse nell'intetarazza dei minotauri, è I'in-
:amazione di ciò che viene considerato un vero
nperatore. Hotak, il figlio maggiore del Generale
\emon, un premiato comandante ucciso nel corso

dell'Estate del Caos, si unì alla legione di suo padre
poco dopo la morte di quest'ultimo. Un giovane
serio e determinato, ottenne il grado di dekarian
(un ufficiale al comando di dieci soldati) nel giro di
un anno, poi, in seguito a una battaglia contro i
barbari del mare, divenne capitano.

Assegnato ai confini orientali delf impero nel
corso della massima spinta dell'Imperatore Chot
per espandere i domini imperiali, Hotak, carafte-
rizzato presso gli altri minotauri per la sua crirLie-
ra marrone scuro, si guadagnò il grado di prinac'
hekturian (un ufficiale al comando di cento guer-
rieri, ma superiore ad eventuali altri hekruri'a:r
presenti) all'età di ventitrè anni. Divenne allora i.i

pupillo del comandante delle Retrovie. anche
chiamate Legione dei Cavalli da Guerra \eri. il
Generale Rognar; quale uffìciale giovane e amti-
zioso entrò afar parte dell'élite di comando. dore
poté far valere la sua naturale propensione per la
strategia militare e si guadagnò molti onori.

Di ritorno alla capitale imperiale, Nethosal-
dopo tre anni, Hotak poté rivedere la sua giora-
ne moglie e lontana cugina, Nephera, che ar-ere
sposato cinque anni prima. La coppia era Eià
stata benedetta dalla nascita di un figlio. -\rdno:"
e presto vide la nascita di un secondo figlio. che
Hotak chiamò Bastion.

Hotak era già una giovane promessa detr clai
Droka, ma per la prima volta afiorarono der
segnali che parevano indicare f intenzione del
Casato di proporlo per il trono. Hotak renrie pre-
sentato all'imperatore Chot nel corso di una ced-
monia speciale e sedette perfino ai suo fi'anco ,:-l

momento di assistere ai giochi. Il giovane e ambi-
zioso ufficiale, che puntava perfino più in 'a1to cr
quanto non pensasse il suo clan, probabilmenle
esagerò nel mettersi in mostra, in quanto poc,:'
dopo venne trasferito dalla sua amata legiooe d.e:

Cavalli da Guerra a una mansione esploratir-a s,r-

continente vero e proprio di Ansalon.
Ma se l'imperatore pensava in tal modo di ús-

suadere Hotak dall'aspirare al trono, fallì misera-
mente. Di stanza nella nuova, turbolenta colorri,:
di Kleth sulla penisola di Kern, Hotak traslbrmò
un'inaspettata incursione degli ogre in una corn-
pleta sconfitta degli antichi padroni dei mìnotauri
nonostante quello che alcuni ipotizzano come il
possibile tradimento degli alleati dei minotaurr
all'epoca, i Cavalieri di Neraka. Anche se alla dre
la giovane colonia dovette essere abbandonata per
altri motivi, i valorosi sforzi di Hotak per salr-are i
coloni e massacrare gli ogre gli procurarono onori
sufiìcienti a ricompensarlo della perdita di rm
occhio e gli permisero di fare ritorno alla legione
dei Cavalli da Guerra, in una posizione seconda
soltanto a quella del comandante.

Inviato di nuovo a raflorzare le espansion'i
dei confini orientali e meridionali dell'impero.
Hotak dovette di nuovo lasciare la sua famigLia-
compresa la sua figlia appena nata, Maritia-
Attraverso una lunga serie di sanguinarie campa-
gne contro barbari, pirati e altri nemici, Hotali
continuò ad accumulare trionfi. Le storie delle
sue prodezze in battaglia giunsero fino a

Nethosak. Il Casato Droka, specialmente grazie
all'aiuto di Nephera, faceva circolare quelle storie
in lungo e in largo. Leroe di Kleth divenne I'ar-
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macchinazioni politiche del passato, ogni volta
che i patriarchi si riunivano, Nephera assisteva
alle loro riunioni. Alle femmine non era proibito
diventare imperatrici, ma per farlo sarebbe stato
necessario sfidare Chot nel Circo, una prospettiva
tutt'altro che facile.

Ma non potendo essere imperatrice, diven-
tare moglie dell'imperatore sarebbe andato bene
lo stesso. Il suo matrimonio con Hotak si rinsal-
dò non appena nacque il loro primo figlio,
Ardnor. Nephera divenne la sostenitrice più fida-
ta di suo marito, facendo circolare il suo nome e

i racconti delle sue gesta tra i nobili e i militari
d'alto rango della capitale. Gli uflìciali e i consi-
glieri più influenti venivano invitati a numerose
cene nella capitale, e Nephera appariva ad ogni
evento importante.

Man mano che il suo compagno acquisiva
fama, anche lo status sociale di Nephera cresceva.

Già come moglie di un primo hekturian godeva
dell'influenza e del rispetto solitamente concessi a

individui di grado ben più alto. Oltre ad Hotak,
Nephera si prendeva cura anche di Ardnor, pre-
parando passo dopo passo il futuro del figlio. Il
suo primogenito, e palesemente il suo preferito,
avrebbe segrito le orme del padre, e gli sarebbe

succeduto in tutto. Il fatto che ciò non ar,'venisse

per meriti eflettivi del figlio aveva ben poca
importanza agli occhi di Nephera.

Ma mentre Hotak otteneva il comando della
legione dei Cavalli da Guerra, Nephera acquisì un
potere personale che avrebbe cambiato la sua vita
quanto se non più dei successi militari del marito.
Toccata da una visione che dichiarò essere stata
inviata da un dio, Nephera fondò la Fede degli
Antenati. Predicando che le anime degli antenati
e dei defunti guidavano silenziosamente le vite dei
cari ancora in vita, fece leva sul lrroto lasciato
dagli dei scomparsi creandosi un seguito che pre-
sto si diffuse in ogni angolo dell'impero. In quali-
tà di gran sacerdotessa, fece sfoggio di capacità
quasi magiche di fronte ai suoi seguaci; tali capa-

cità si fecero più forti col passare del tempo e le
guadagnarono vari sgr.rardi sospetti da coloro che

erano fedeli al trono.
Tuttavia, nonostante la sua importanza cre-

scente, Nephera non abbandonò Hotak. Vide anzi
il proprio ruolo come complementare a quello del
marito, una visione che il generale non avrebbe
sempre condiviso volentieri negli anni a venire.
Tuttavia, quando prese ad accompagnarlo nelle
sue campagne, le vittorie di Hotak si fecero sem-
pre più audaci. Molti affermavano che il generale
pareva poter fare affidamento su di un sesto senso

nei confronti dei suoi nemici, ma altri attribuiva-
no i suoi successi alle usanze sempre più sopran-
naturali della sua compagna.

Nephera, una sostenitrice sempre più convin-
ta dell'ambizione del marito, ha tttilizzalo il tem-
pio per influenzare sottilmente le masse riguardo
alla scelta più giusta per governare l'impero.

Questo le ha procurato I'ostilità di Chot: I'impera-
tóre ha provato più volte, sebbene indirettamen-
te, a delegittimare il culto degli Antenati.

Tènendo bene a mente anche questo ostaco-
1o, Lady Nephera ha raddoppiato gli sforzi per
diffondere il nome di suo marito (e della sua setta)

tra la popolazione. Il tempo è dalla sua parte.
Dopotutto, Chot non sarà imperatore in eterno. . .

trXlomfn ffiomirrxBon3a
Metropoli, 50.000+
Il più grande insediamento gnomesco di Ansalon
è situato sull'Isola di Sancrist, nel cratere di un ruì-
cano assopito. Oltre 50.000 gnomi vivono sulla
montagna più alta dell'isola. Il r,rrlcano in sé ar-reb-

be raggiunto anche altezze superiori, se gli gnorni
non avessero distrutto la parte più alta del cratere
nel tentativo di scacciare tna forza di occupazio-
ne dei Cavalieri Scuri.

La città vera e propria è costruita lungo le
pareti del r'rrlcano, attorno a un condotto centra-
le. Migliaia di anni fa, quando il r,'ulcano r eme
colonízzato, gli gnomi ripulirono il I'ulcano dala
cenere e dalle rocce laviche e costruirono delle
passerelle. Dalla cima al fondo vennero scan-ai
trentacinque livelli di abrtazioni nel cuore delle
montagna. Nel corso della Guerra del Cac,s. -

primi dieci livelli vennero fatti saltare in aria- e nr;
il lrrlcano conta soltanto venticinque lir elli" Per
molti anni gli gnomi architetti hanno tracda;r
numerosi progetti su colne ricostruire la corong
superiore della loro dimora.

All'interno del complicato labirinto di cur:c':l
l'attività ferve: gli gnomi si affannano o\lxlq-iù
spostandosi lungo un complicato intreccio C sczlt
a pioli, scalinate, ascensori, carrucole e dei t:an::c-
rati "lanciagnomi", che scaraventano di pe:c, 

=t
gnomi ai livelli superiori o inferiori della cins- l"-
I'interno del lulcano echeggiano in continuez-':lr
fischi d'allarrne, ingranaggi che girano. sbu-È c:
vapore e centinaia di altri suoni, ad ogni ora ael
giorno e della notte, man mano che gli gnomi ct,r-
tinuano a lavorare alle loro ultime inr-enzio:' e

confermano o confutano le loro teorie più recenj.
Il frastuono circostante per gli gnomi è naturale
quanto i colpi ritmati di un martello in una tor=;
per i nani o il cinguettare di un uccello per gìi eh

1. Sala Interna. Il grande condotto alf interrc
della montagna viene chiamato la Sala Intema li
condotto è il cuore del Monte Nonimporta^ do'.-e

si intersecano tutti i livelli ed è possibile accedere
a quasi ogni locazione della città principale. gre-

zie a lrr'a serie di scalinate e di lanciagnomi collc,-
cati strategicamente.

Il condotto in sé è alto 675 metri e largo circa
720 meiri sulla cima. Il soffitto della Sala lntema
un tempo era coperto dal cratere superiore ,Jei

lrrlcano, che ospitava un piccolo lago' Dopo la
Guerra del Caos, la cima del condotto è a cielc,

aperto. Il pavimento della Sala Interna era un
tempo composto da un solido strato di rocce rrull-

caniche, ma buona parte di esso è stata spazzara

via da Pyrorthraxus, il drago rosso che pror-ò a

reclamare la montagna per sé. Ora è possibile
intravedere una fossa ribollente di lava centinaia
di metri più in basso del primo livello, che fomi-
sce agli gnomi una fonte inesauribile di calore.

2. Biblioteca. La Biblioteca ospita migliaia e

migliaia di libri e di manoscritti su ogni argomen-
to, dall'etimologia dei nomi gnomeschi agli sche-

mi dettagliati di centinaia di migliaia di invenzio-
ni. Si dice che la biblioteca gnomesca rivaieggr
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con la Grande Biblioteca di Palanthas, in grandez- ègoto di Ansalon in cerca della sfuggenteza, anche soltanto contando le opere di ire fami- 9*.r;" é.ù; stanchi della ricerca, gli gnomiglie gnomesche. Per quanto insoiita la biblioteca decisero J.-ii -o.t. era un luogo perfetto perpossa essere, in efletti contiene molti più libri di fondare .rnr 

"ìttà 
tutta 1oro. Rim?se'ro laggiù inquanti non ne possieda la biblioteca di Palanthas. co*pl"to ììolaìento finché rrÀp... solamnicoPurtroppo si tratta di libri raramente usati. La 1." ;;;" i f,ot"r.. euando i primi guerrier:biblioteca è ripartita in così tante sezioni e segue solaÀnici 

_ 
upi".u..o all'o'nzzonte, gli gnom-così tanti metodi di catalogazione che e difiìóile decisero .h."".u meglio ,ras"ond..e alla lorcperfino capire dove cominciare a cercare-qualco- vista l'intero vulcano. Ma quando il loro proget-sa' Gli stessi bibliotecari a volte hanno difiìcoltà a to inaspettatamente andò storto e il vuicancstabilire dove si trova la '.sezione tasporti, Ala ,r.n.r" inrrur" au 

""u-""U. ;t';"; tossici, g-:Est, Lato Destro Esterno Superiore". gnomi furono costretti nd .rra.,ruie e a stringerc3' Sala del Tiibunale..Il Monte Nonimporta è ùn'alleanza con i Solamnici. Il Cataclisma no-formalmente governato da un Gran conòilio di ebbe poi t.""dt "nttti 
r"jrit".;;;" affronta-capiclan nominati tramite elezione e maestri di .o.ro ài pEtto tu distruzioie 3"-i u o.r tu*o _.gilda 

.che mantengono le loro cariche a r.,ra. La continente, 
"m"r,aì';ÉìIuaìi;;';frlirtu.. air.-maggotanza delle decisioni prese dal concilio ha stri a un ritmo quasi giornaliero. F, ,olt"rr,ben poco impatto sulla vita- della comunità, dal quando ,rnu .quud.u di Cavalieri Scuri invase _,

To-î3to che buona. parte degli gromi fa quello lòro dimora cÉe gli gnomi a"".ttÈ- .i.orrere jche gli.pare indipendentemente da quanto viene loro volta u u.r'"i-à di distruzione. purtropp
deciso di comune accordo. Ciononostante, la com_ l,impiego dellbi_a provocò l,esplosione di qua.plicata amministrazione della 

-gestione 
di Monte metà d"ella loro dimora. Nel 392 AC, il draE

X:yryy ha luogo nella Sala del tibunale. rosso Pyrothraxus reclamo p.. 
"e 

I ù--o";.i-;,
Questa vasta anticamerafa sfoggio di pavimenti in importa, e se ne pentì molio presto. bstinato
onice levigato e di limpide vasòÀe da Àeditazione. non ammett.." l; *";fiiì;,-il à."é" ,r è ricar-a:À] centro della stanza è stata eretta una gigantesca una tana nei pressi della città, diyà subisce -bilancia dove i membri del concilio lan"clno dei continue intrusioni degli gnoÀi .1. l,r.o .or,a
pesi.su uno dei piatti per deliberare sulle questioni ti misurazioni e chiacJhle?e inutili.- 

--

più importanti. Le decisioni vengono p."ró i,-, bur.
a una pura questione di equilibrio. FOruf Xlnf inO&4. Striscio. A smentita del fatto che gli gno
pensano solo a lavorare e mai a dirr.rti.ri,li Piccolo paese, L.764
\fonte Nonimporta oflre vari l"t.utt."iÀ."ii Sul lato orientale della burrascosa Baia di Bal., -

oltre al piacere delle invenzioni. Lo Striscio è un sono situati i resti di Port Balifor. Molte zone :
punto di ritrovo assai popolare tra gli gnomi, una gu:t"tu città sono state bruciate e distrutte. P :
lunga fila di pub e di bische che ode liopporiu',i- Ìitjf"l arroccata su un'insenatura lungo la co.:.
tà di staccare dai lavori manuali e di rilassarsi. I d_ella baia, non è più la città che era un ten::
Desideri Astratti, il Delirium Terminus e la Ve_ Una volta, metà della città poggiava .r, u, ., -_-

locità Thermion sono soltanto alcuni dei posti plicato,insieme di palafitte che iéneva la città, a -
dove è possibile recarsi per incontrare altri gnomi sopra delle mareggiate. Ora quella metà che p - :,
e. immergersi in discussioni sugli argomenti"scien- Cta"a s,ui, moli giace in rovina, carbonizzara -- -
tifici più dibattuti, raccontare Éarzjlette cervello- erosa daÌle acque sulfi-iree della baia. Metà c.-",
tiche o semplicemente fare quattro chiacchiere da ctttà c.ostiera è stata devastata dal fuoco dei r-.-
ofiìcina. La birra scorre a fiúmi, e molti dei locali ghr e. I'altra metà è a malapena abitabile. Col_:
dello Striscio la servono facendo uso delle loro che nmangono a port Balifor sono per lo più \...
ultime invenzioni, motivo per cui 1o Striscio è q:t aÎfhttr o 9ma1i troppo poveri o troppo tes:- -

dotato dell'unico tunnel che-conduce direttamen- dr per traslerirsi altrove. Numerosi negoài e a:r-:-
te al livello dell'ospedale lonl sono state ricostruite approfittando 1. ,

5. Città Inferiòre. Un antico reticolato di tun_ Sî.^uliu^plotezione offerta dalle scogliere ac ::i
nel si dirama in tutte le direzioni al di sotto della tidrtrcr fatiscenti, bische e altri locali di du,i: ,

città principale. Questo complicato sistema di natura sr attacciano l-ungo la Via Principale -:,
caverne è più aitico dell'insedla-..rto à.sli corre lung,o.ìa faccia della scogliera, abbracci-:
gnomi. Gli gnomi ne hanno esplorato ,rtru pui., un lato dell msenatura.
ma varie sezioni della Città Inferiore .o.ro ,,",i Senza lasciarsi scoraggiare dalle riperure __

murati per tenere lontane le creature 
"n. 

u ,roit" vastaztoni.seminate da Malystrlc<, i tenaci a'c::..:
si fanno strada fino alla superfici. 

" 
gtr..-ir"orro 111j,",-1 

Balifòr hanno fatto ricorso alle ca-, =- ,

4*1d^egli gnomi al lavóro. Quelli parte della ÎTtlttff,clre si aprono sulle scogliere aîÌ-::
Città Inferiore che è stata esploràta è siata rinfor- 3]-1_"t"u: ,l31no progettato come rifugiai.: ;i
zarà con travi d'acciaio e i tunnel .""" ,i"tl-f"" :T?^lTidita 

Jìno alle caverne marittimè e --

tellati con pali di ferro e molle u^ ortj"unii n", pratlcamente ogni edificio lungo la Via Princ:,r 
'impedirne il crollo in caso di terremoti 

" ,J*i contlene un passaggio che conduce alle ca-. = ,

evènti catacrismici. ;ffii:ffi.."î;?JJîH:,1'Hffi;,::l;::'
Sfoptig RJ:GÌonALE po di nani che in precedenza abitava a . *

Balifor ha ar,rrto pieta de[a comunità dera::,-Il Monte Nonìmporta venne fondato migliaia di .i c iÀp.grut, à i.."i."'ài"t" p., 
"à"^,ire 

l; ,:anni fa, quando i primi gnomi esploraroio ogni tarioni so'tte.ru....

lL

:
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CiÌtÀ, RgccArcRfi E RpvînE n\r
Renshar Morgenes (nano GrrT; AL N) è il

prefetto di Port Balifor. E lui ad occuparsi dei
bisogni quotidiani della città. Un kender afIlitto,
Harlowe Barstool (kender afllitto Gr4/Ldr3; AL
NB) è il Gran Sceriffo di Guardia e lAmministra-
tore Capo del Porto.

1. Speranze Perdute. A sud della Via Prin-
cipale è situata una delle più popolari taverne di
Port Balifor. Speranze Perdute è uno .degli edifici
più grossi lungo la Via Principale. E un luogo
dove gli awentori possono dimenticare l'oppres-
sione della vita quotidiana, almeno per qualche
ora.La taverna, disposta su due piani, è dotata di
tavoli ad ognuno di essi. Il pianterreno ospita una
cucina, un bar, un focolare e un piccolo soppalco
di legno. Il secondo piano è aperto e dispone di
Íte stanze private.

Mintra Seabreeze (mezzelîa Brd3; AI. CB),
una mezzelfa, è la propiietaria del locale. È so[ia
ingaggiare qualche intrattenitore locale per attira-
re nuovi clienti. I mercanti, i pescatori del luogo e
vari kender afilitti aflollano il locale a ogni ora del
giorno. Latmosfera nel locale è sempre allegra e
accogliente. Mintra è assai abile nel risollevare il
morale delle povere anime cittadine. Le specialità
di Speranze Perdute sono il pasticcio di anguille e
lo stufato di granchi.

2. Sottosuolo. Una delle locande più insolite
di Port Balifor è il Sottosuolo. Questa locanda,
scavata direttamente alf interno delle scogliere
che circondano la città, è una delle aree più pro-
tette della città. All'inizio la locanda era nient'al-
tro che una crepa su un lato della scogliera. Fu
Helsfar Stonesplitter (nano Esp5,/Grr4; AL Ll$,
un intraprendente nano, a ricavare la prima abita-
zione all'interno della parete della scogliera, e ad
.ampliarla gradualmente man mano che si rende-
va conto che la gente era disposta a pagare pur di
rimanere laggiù. Chiamando alcuni altri nani per
un po' di aiuto, iniziò a creare nuove stanze. Nel
gfuo di poco tempo, oltre trenta camere si adden-
travano nel cuore della scogliera, tutte pratica-
mente invisibili dall'esterno.

Il Sottosuolo dispone di letti e di forzieri in
ogni stanza, ognuna protetta da robuste porte
rn legno. La locanda è fresca in ogni momento
dell'anno. Latmosfera al suo interno è solitamen-
te buia e insolitamente silenziosa. È perfetta per
un nano, ma può risultare opprimente per gli
altri ar,'ventori.

3. Mercato del Porto. Non osando esporsi
all'aria apefta, il Mercato del Porto si è spostato
-ungo la scogliera. Il Mercato del Porto, un
:empo uno dei mercati più grandi di Balifor, è
ora una piccola raccolta di pescatori, mercanti
del Khur e robivecchi che passano il tempo a
cercare tra le rovine cittadine qualche oggetto di
;alore da baratlare.

4. Borgo Cupo. La zona sudoccidentale della
città è un ammasso di edifici in pietra crollati e un
:-omplicato labirinto di vicoli e stradine. Tia gli
:difici in rovina vivono centinaia di kender afilit-
: Borgo Cupo, noto semplicemente come "il
fuparo" tra i kender, è il nome che la gente del
-rogo ha dato alla zona. I kender, guidati da
Kronn Thistleknot (kender afllitto Rgrí/Ldr7;
-{L NB), vivono quaggiù nella speranza di poter

far ritorno un giorno alla loro terra nativa.
Borgo Cupo è la base operativa di Kronn e

degli altri kender afllitti che cercano di tracciare le
mappe delle numerose tane di drago presenti
nella Desolazione. Hanno lavorato in stretta col-
laborazione con i kender di Charred per esplora-
re la desolazione e tracciare i movimenti e le posi-
zioni di tutti i servi che Malystrya< ha lasciato die-
tro di sé dopo la sua morte. E pericoloso per gh
stranieri addentrarsi in questa zona in quanto i
kender hanno collocato numerose trappole per
essere ar,'vertiti anzitempo della presenza di even-
tuali intrusi nel loro rifugio.

5. Porto della scogliera I mercanti e i nego-
zianti più intraprendenti di Port Balifor, abituati ur
tempo a condurre i loro trafiìci lontani da occhi
indiscreti, hanno deciso di stabilire un porto siflrro
tra le scogliere. A tale scopo hanno recuperÉrto
tutto il materiale che potevano dalle zone distrutte
della città e hanno creato un porto alf interno C
una delle caverne più grandi. GraduaLmente cond-
nuario a costruire nuovi moli lungo la bai4 da
lasciar distruggere ai draghi di tanto in tanto.

II porto è grossomodo di dimensioni pari
alla metà di quello esterno. Il trafiìco di nari al
suo interno, tuttavia, è pressoché nullo. Dei soli-
di moli in legno fanno capolino lungo le acque
fredde della baia là dove si insinuano tra le rocce
della scogliera.

StonÍa LEcîCInALE
Come nel caso di tutti i paesi e le città più grandi-
Port Balifor all'inizio era un piccolo villaggio. Dopo
il Cataclisma, profughi provenienti da varie corruF
nità presero a radunarsi attorno alle rovine di quel.
lo che un tempo doveva essere un villaggio kender.
ma che ora era stato abbandonato. 11 villagio di
pescatori all'ombra delle scogliere presto cominiò
a crescere e ad espandersi man mano che i Khur a
nord presero I'abitudine di usare il porto per inrìa-
re le loro merci alle tribù che si trovavano ad est"

Quando il villaggio diventò un grande paese
ed esaurì lo spazio disponibile a feft4 gli abitanii
iniziarono a costruire sui moli ialzati che si adden-
travano nella baia. Nel giro di poco tempo. meta
della città si ergeva su un variopinto amrnasso di
moli, banchine e palafitte. Numerosi pirati. con-
trabbandieri e ladri scelsero Port Balifor come loro
dimora e vi portarono beni illegali di ogni tipo pro-
venienti da ogni angolo di Ansalon.

Nel corso della Guerra delle Lance, ie,\rmate
dei Draghi si impadronirono della città- Port
Balifor non aveva mai ar,rrto un esercito regolare. e
sapeva che sotto il loro giogo la vita si sarebbe fatta
molto più dura. Tuttavia, alla fine della guerra.
l'esercito dei draghi di disperse e Port Balifor tomò
ad essere libera, anche se non per molto.

Nel corso dell'Estate di Fuoco, i Cavalieri Scuri
presero il controllo della città portuale, ma alla
conclusione della Guerra del Caos, Port Balilor
tornò di nuovo ad essere una città indipendente,
Poi, tre anni dopo, da est cominciarono a giungere
voci che parlavano di ogre e di un grande drago
rosso. Nel giro di pochi mesi Malystryx, dopo aver
distrutto Kendermore, si spinse fino a distruggere
Port Balifor.
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ic:r, Copf?on& @es,?rucGli abitanti di Port Balifor provarono a rico- *.u, 
" 

tenuto assieme esclusivamente dal,imma-srruire la città molte vorte, ma'ogni 
"tìì" nn"ry- ;ó;;;;;gica der drago. Rergoth divenne rr,\rnx o qualcuno dei suoi serujtoJla .ud.uuno b; ;;;il;i";ridon;n dove-color; che venivarnuo'o al suolo' Determinati 

" 
ttott darlu -,i-rtu ui cattúrati dai cavalieri scuri al servizio di Khe--draghi' i tenaci abitanti di Port gurf"r J ,oo*u- lendros u.niìuno tenuti prigionieri a temprono al riparo delie scogliere' Laggiu scoii.ono indeterminaio o 

'r"nirr". 
o utilizzatjper Ia cre:-una serie di enormi caverne màrine, nor,"ÀÉ ,,-r:{;iffi;;"#;ftiu}i."""",,,alcune sorgenti di acqua fr.r"u. ó;;;;;;""e II eartiJ.,à-d.ll,d;.id;.nne distrutto pe:che la popolazione sì preparasse a spostare l'in- -*; ;lÉ;ii uu;"." nel tentativo di salra_-=tera città alf interno delle icoglie.., -u o.u .t .-tu Giliha;. kì"tt".raro, non ricostruì mai il bastir-Signora suprema dei Draghi a À"rtr. ii,a"i ;;,;ó;iì'riu-o.r.,icavarieriditkhisisdec_sono tornati' sli abitanti diPott Balifor sorio lieti r.;;'di;ip'"firàìu.itta dale sabbie nere e di costri__ii poter ricoitruire ancora una volta le loro g... gii;.Ti"- a ricostruire la città vecchia.ijmore sulia baia. 

or^.*,1r" 
il più famoso ,r" i"fn"af"iìl n.bo,f .(rrcora *;:,*:'i'.,S_"ó,iíl"iÍ'#::? ll,"p;".=

Piccola citra 3.233 stugqrre ai cavalieiidi Takhis[ ;JÀ;; dei poc. -
9jl.::l!" anni prima del cataclisma, nell,ar cittadini che mostra ancora un briciolo al spir,. 

-
eirr pr. il ,.""gí'ii'ai un .ìg,,oì" ;iiil}ffiÌT ll:,::lo:::: una tunica blu . po.tu ì'barrì in s:: .
uo, 1.* g*ppJai altri giovaii 

""tili ;;;;;;l :11't^q: 
a quello dei cavalieri di sotamnia. si ci ,

:r dalta medesima sorte,"vale 
" 

di.; h;;;il,,- cne sra tugsito 
4u. R:Jgg,h.. quando paland:-,

..ezza che,.r.;;;;iì;ro era desîin 
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..ezza 
che nessuno di loro .ru a.rri"uto";_5*dl_ :ii^1.^Ì:jr, it dominio di Khellendros. Shen ave, ,

:are le loro terre di famiglia. Las;;;; il**' Perso sua moglie e sua figlia quando lArmata c.-
Keep e ti ai.o."rJ'na ovest, dove prrra"rorrf{?Id Draghi Blu aveva assalàto $À;lÈ.", e ancc::

' piccola 
"o-u.ri,a contadina ull,o,ob.u '.tlu oggi di tanto in tanto si ;il; Reftoth .\{o.r"gtr.ii;il LUrrL4L'lra arlomDra delle schallsea per onorare il lutto deiiol cari. H.

coT,:-q;:ì; ;ìccora comunità di contadinj i:lf !i:,ru;f". 
j:ff;f*fi; 

ffiidt,:.::::asse ulteriori abitanti 
..., "r*b. g.aduJmente tadella della Luce.-ì.ro al 250 pC, data in.cui il 

"illuggrS 
.raiu"'o_ Èh;-;;"-..omparso, ma è tornato dopc ..:r\ una città ricca a sufÍìcienza dà'attirare I,atten_ 

"""";;;; deilaGuerra d.lle Arime. Ha perc__z:one di briganti e banditi. Il rtgno.e Jihig."" ;'r*';[';ilo d"l suo passato. sembra ess.:.celì'epoca ordinò la costruziont ii utt -"t" -it-"t ópr";" ;;ì.ru gr"nd" tristezzae sta cercan.l:: alla città, ma morì prima che la "**zron. dì fare ritorno a Schallsea.-.'enisse ultimata. Stando-alle leggende ro*iiil,u" * 'j:ò;::ii. 
per entrare a Relgoth è neces.,,iesiderio di proteggere la cttfSÀe a;"""?à 

91- ,i" ;;.;#;;l u,'o d.r due cancelTi che conduc , -rente lorte che il suo spirito pervase r" À"tà "it "g.;i à;";;;" a"ru città Nuova. Altri due ca:-,:.drne rendendole più forti 
" 
p.utl"u-.",Jì""i.- 

".ft "à.,au.àno dalla città Nuova alla c:*.,:br' da qualsiasi invasore. Per quasi seicento V.-;.hra^-;; altro ancora conduce dalla C-*:anni' le -\Íura di Relgoth si ersero ptttt"ti e vecchia al euartiere dei Nobili. un,ultima serie -
:espirsero rutti gli invasori senza mai d[i*^ canceili cÀduce dar euartiere dei Nobili -Dopo la Guerra delle Lance,.n botil "ìA" 

h C;t.lb i:t']'.sua popolazione incrementare drasfrcaÀent."*u aàrn 
'..9p*" àì"r*"igi";"",ìi;;;:,"1 

ry,"?;9J#:.:"$*11":ffi,J::;: ,1"""?:.., preziosi nelle vicinanze_. euésto. un;tr-.nte,"ll, à;iÉ'i"":".,b._esro quartiere venne porraro a :::ricinanzadi Relgoth alla Via'dt Vingu".a, f"""i.rf, ;il;.i';;;H.d.,l,urru,. del Caos, éd era affo__cnà un punto di rifornimento la.aÈ pe.'te;;--y to di mercant], contadini e numerosi artri nu, ,::e. La crescita che ne conseguì port'o ana "ort.q. arrivari. ò;;-ì; cna xu.u"-;.;;.-;rr.n? pr=:zione della "Città Nuova,,, ui-," rrrrorru,olo*.ai A.,.,];.;,[r".arn",stannolenàmentecade:_Relgoth che attirò mercanti, contadini. À"rti"rt.t il;;;.i'èillieri di Tàkhisis, che ora hanrr::uor-i venuti. La Città Nuova u".rr," 
"oÀpl.tutu "orrtroiio'àii.fgr,fr, pattugliano di rado le -, .lHJ,:T3"'$i'*lffii':ft:u;:,î:"' "h;;;;: Ii5ii:.Ì,^Y.v. arrìdandosi ai cancerli e i,"Nel ."'." JJr;è.r;# i:i d."í?, -r*hl ilili]"r'J[:,H',ftffi "#.nu,:*;ir i : l,delle ombre attaccarono rn 

"itta,.di.i"r."g'""a3- i 1Àì,'sirir"irllài e gri orfani, dal momento cr..cinadini di Relgoth con un,.-pli"" to""-o 
"-""rr_ CavaTieri àif"f.frU, hanno costretto tutti i c:'-,cellando il ricordo stesso della to.o 

-àtiti*r* 
dini abili a spostarsi nel euartiere dei Nobili.ouando la g'e*a finì' buona parte delle abftùroni {. eou.ti.r" della città vecchia. La c:_.di Relgoth erano deserte e mÉtà a"ilu 

-itiJgil"-.u, 
vecchia -componeva 

la città di Releoth nelra . _-in rovina: fu questo lo scenario 
"fr. 

S prl?"tO 
"i inferezza,nnà lta fine della Guerrà dele Lar:.ca'alieri di rirkhisis' quando 

"1"""i ;;;i'd";" ru popoi*i""à ai Relgoth crebbe esponenzrj.giunsero a Relgoth agli ordini di Khellendio, iigl". ;;"1;"J.p""lu go"..", e per fàr fronte ai nuI cittadini soprar'wissuti al.nagotrr r"".".o àl "*-"ìr""#i""r"ttu la città Nuova. un * _materia prima per la qenerazíoJaaup.og".ri. a"[" óittJ^vl"chia venne occupato dal Basti- .di drago di Khellendrós per..vari anni' Iisifio.. dell'oscuiita,'Àìuon, parte di quesro quartier:Supremo dei Draghi Blu ordinò r, Jr,*r;àì. a; ,rr;{b;;,;-ii 
"rtogg., 

per i cavarieri d.i rak}, :un gigantesco castello fatto interametrt. Ji r"ilui" Qu"rr"r.)ron. orpitu trecentocinquanta f ..
12& {\"r Cari?olo eraf?qa
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tente dall'imma-
,.oth divenne un
-. che venivano
.er-izio di Khel-
.:'lieri a tempo

-rati per la ctea-

--e distrutto Per
:-,:ur-o di salvare

.-:rù mai il bastio-
,- ai Takhisis deci-

. l:ere e di costrin-
::--à \ècchia.
-::.iini di Relgoth è

\I:sS: '\L |0, ot
:,lr-a è riuscito a

:i è uno dei Pochi
brciolo di sPirito'

:n--,na i bafiì in stile
l' Solamnia. Si dice

;uando Palanthas

;:lCros. Shen aveva

:::rdo l'Armata dei

rcnallsea, e ancora
:r-a da Relgoth a

;ei suoi cari. Ha
:-:xhezze Per soste-

.:rmento della Cit-

. è iornato doPo la

- Ànime. Ha Perdu-
.".o. Sembra essere

?:zà e sta cercando

: Relgoth è necessa-

=..uùi che conduco-
':rra. lltri due can-

. \uova alla Città
::'nduce dalla Città
,'''. Un'ultima serie di

:-:eie dei Nobili al

ù \uova. La "Città

::;o doPo la Guerra
:;enne Portato a ter-

:' Caos, éd era affolla-
::-alnerosi altri nuovi

-. è per buona Parte
- '"ntamente cadendo

:r,sis. che ora hanno il

=-l3no 
di rado Ie vie

:r=i at cancelli e alle

,.:.:e il anticiPo i Pro-
:,:oita soltanto i vec-

. id *o*.nto che i
r .-ostretto tutti i citta-
:::dere dei Nobili'
lmà \'ecchia. La Città
-: .h Relgoth nella sua

--:" Guerra delle Lance'

::. crebbe esPonenzial-

:er ùr fronte ai nuovt

-,nà Nuova. Un terzo

-- 
r-cuP ato dal Bastion-e

:. ,jj questo quartiere tu

Ca. alieri di Tàkhisis'

:ecentocinquanla Ca'

valieri Scuri, assieme a mercenari umani ed elfi'

draconici, bruti e un gruppo di goblin' I cittadini

di Releoth che vivono in questo quartlere vengo-

"à 
rfrittuti per soddisfare i bisogni commerciali e

ài piu.... dLi Cavalieri di Takhisis' La popolaz'io-

,r"'ooo."t.u conduce le attività necessarie con ben

;;J;;*.I mercenari elfi sono un gruppo di elfi

5if"*?tti tagliati fuori dalla loro patria dallo scudo

linil"ato da" Cyan Blo o db ane' Q-uesti- elfi ' guidati

da Alor Lightleaf (elfo Rgr13; AL Lryl avevano

;;.ttt ,rn p-utto con Khellendros: avrebbero dife-

.o n fgoth se il drago, in cambio, avesse abbassa-

io p..Ìoto lo Scudo"di Silvanesti' Con la morte di

rc,'"ti".rd.ot e la scomparsa dello Scudo' gli elfi si

stanno preparando a fare ritorno alla loro dimora'

f"itttià, ,tàr, .u.tno che Silvanesti ora è nelle mani

Jei minotauri e che il loro popolo è in esilio'-- 
+. g"*iere dei Xo-tilì' -il-Qrrartiere 

dei

Nobili ílu 
"onu 

più vecchia di Relgoth' Conta

ciica 1.500 uomini, donne e bambini in buona

sulrrte .h. sono stati portati a vivere nelle dimo-

re che un tempo appartenevano alle classi privi-

lesiate della città.
5. Castello Rel. Castello Rel è una massiccra

foftezza arroccata in cima a una piccola collina

i.u ii g"-tiere dei Nobili e la Città Vecchia'

Linnatirale Bastione dell'Oscurità e le sue dimen-

sioni titaniche rendevano piccolo anche questo

considerevole castello. Orà qui risiedono i Ca-

;;[".i'di Tàkhisis di rango pit alto, assieme alle

loro guardie personali, alòune dozzine di.Cavalieri

del óglio 
" 

ilo.o interlocutori' Al castello vivono

u".h.-i tre signori di Relgoth' Si tratta.di tre elfi

t."ti,"" Caviiere del Giglio, un Cavaliere della

Soina e un Cavaliere del Tèschio' Nessuno cono-

sèe la loro vera identità, e i tre non si presentano

mai in pubblico senza un elmo o una maschera'

-\ssieme sono conosciuti come i Tre Angeli Ca-

duti, e individualmente si fanno chiamare Ebano

tJfu Gu|/Cavaliere dello Scudo 6; AL LM)'
ònice (elfo Str6,/Cavaliere della Spina 5). e Os-

sidiana'(elfo Mis6,/Cavaliere del Tèschio 4)'

6. Eìasdone dell'Oscurità' Questa immensa

fortizzanera che incombe sulla òittà ha la forma

di un gigantesco formicaio' Il Bastione occupa

oi ." ,ti Terzo della Città Vecchia e assorbe tutto

quello che tocca. La forlezza sembra essere

Jpuntata dal terreno. Le sue alte mura sembrano

.it".. fu,t. di sabbia nera e sono punteggiate di

aoerture di varie dimensioni' Il più grande è un

*.rrro varco a livello del terreno' Il Bastione era

in t.-po sotto la sorveglianza 4i L-gt{ Sivaan

,draconìco sivak GrrT; AL NM)' Il Bastione

è circondato da un fossato ricolmo di scorpioni

$andi quanto una mano' Il Bastione è caduto

i.t Àutio dello stregone Palin Yu::t"'che lo'ha .itrà.for-ato in s"abbia nera' I Cavalieri di

Takhisis stanno ripulendo la zona e costringen-

do i loro schiavi a ricostruire la parte della città

che era stata ricoperta dalla sabbia'

Fiona Quinti
Umana GrtT/Cavaliere della Corona 5: GS 12;

"-u"oia. 
Media; DV 7d10 + 14 (Grr) più

iJro+ro (Cavaliere della Corona); pf.84; rniz +3:

i.t q -; CA 20 (contatto 10, colta alla spror'wista

:òj; Atí +15/+7X/+5 mischia (ld8+6/t9-20 Y2'

CiT"f'À, RglccAronfÍ E Rgrvimp n'
sbada lunsa-+); AS forzadell'onore; QS lotta all'ul-

érno .*[.r., íniztattva etoica *2, volontà onorevo-

le, corag[ìo cavalleresco; AL LB; TS-Tèmp-+11'

nln ++,Vot +5; For 14, Des 13, Cos 15, int 12, Sag

14, Car 16.

'4bt/'ìtà 
e talenti: Ascoltare *5, Cavalcare +7'

Conoscenze (nobiltà e regalità) *5, Conoscenze
(relisioni) *8, Diplomazia +10, Intimidire +11'

Nrroi"." +6, Osservare *5; Arma Focahzzan

ispada lunga), Arma Specializzata (spada lunga '

òltnUu,t.ft alla Cieòa, Combattere in Sella-

Duro a Morire, Iniziativa Migliorata, Resistenza

nti.u, Riflessi in Combattimento, Schivare' \-in-

colo d'Onore.
Forza dell'onore (Sop): Per due volte il

giorno, un Cavaliere della Corona può acqui'i:e

i., bo.trn morale di +4 al suo punteggio di Forza

per 6 round.' Lottt all'ultimo sangue (Str): Un Caraliere

della Corona acquisisce il talento Duro a \lorr'
come talento bonus, anche se non dispone de'

talento di Prerequisito.
Íniziaiiva eioica (Str): Un Cavaliere de]l;

Corona acquisisce un bonus di +2 alle prote cl

inizíativa.-- 
Volonta onorevole (Sop): Un Car-aLiere del;

Corona applica il suo bonus di Carisma -''

""À. 
Uoti"t morale ai tiri salvezza con-uo :1:

incantesimi e gli effetti di compulsio-n-e' ^
Coraggiolavalleresco (Sop): Un Car-alìer.

aena Cor?-na applica il suo modiÎcatore fi Ca-

rlsÀa (+g) 
"o-é 

bo.tot morale a tutti i tii .''-
vezza contro gli effetti della paura'

Probn'età: Meiza atmatura di mag/za ortrir-ti; -i
Redenln'ce (Wymsbane, spada /unga aila:'n:; ;':
drash i+2 ), mànpllo della restsÍenza*2'

Diùnorévole (qualità speciale delle arman:re ;

óottto gli attacciri de[e òreature legali,-il.bonu' :
ootenziinento effettivo dello scudo o dell'am:r-
ia è superiore di +2 at suo normale bonus di F'o:er-
ziameito (quindi una mezza annaturail dir enr; :
t"tti gfi 

"ff"iti 
nttu mezza atmatura*3 quando ch-r'"

indossa viene attaccato da una creatura legane ' I
bonus dell'armatura va applicato anche a tum : u:
salvezzacontro gli incantesimi o le capaciù r::-
che dotate del descrittore legale'

Ati,t.-ione moderata fiaotica]: Irt'el/" i:" :''-
&mtature:5'l brerequtsitt; Creare Armi e Lrrnanr:e

Unl"n", pro'tezíoie dalla lege; modtfcatore al pr'=-

zo di mercato: bonus *1.
Onorevole (qualiG speciale delle. armature 

'

Contro gli attacchi delle creature caotlche' il bonu-i

di ootenTiamento effettivo dello scudo o dell'arm;*

*à a ,rrp".iore di *2 al suo normale bonu-' j-
potenziaÀento (quindi ufia mezza annatura-l
àiu.ntu a tutti gli efi-etti tJrra tnezza armaturd-î
quando chi la inéossa viene attaccato da una srea-

tlia caotical. Il bonus dell'armatura va applicatc

urr.h" u tutti i tiri salvezza contro gli incantesirni c

le capacità magiche dotate del descrittore caotrc{ì'-- ---À.Ui"*rloie 
moderata [egale]; /he//o delÍ'irt'

cantature: 5"i brerequist'tî: Creare Armi e Armature

iúuei.n., piiteztoie dal caos; modtfcatore al pre=r
dì mercato: bonus *1.

Fiona, alta, snella e dai capelli rosso fuoco. ch.e ben

;i;Jei..t;"o al suo caiattere focoso, dedicò la

CittÀ, R,5lccsron.Éi e Lovinn ft" I29



-u Capifolo @'a??qgsua r-ita ai car-alierato solamnico e il suo cuore a del dungeon. Alla fine, lei e Rig vennero salvati :,una canaglia' un semplice marinaio' ot u-oi òri-*ulf Rig morì nil corso dela bar.Fiona. un cavariere,gt :"i1q; apparrenenre gri" p".^ffie da shrentak. Fiona impazz) :^a una famiglia di cavalieti ai s"laÀlìa, .ìrpor" àolo... si l??u".. che Rig era ancora vivo e c--=rapidamente alla chiamata di Goldmoon. r" r'.".r. ri ."ràlu"- ,io.uti presto. Ma la follia la spir:,.pnme ad ergersi contro ,i Signori srpi.Àt aài ffi;; ffiùír... conrro Dhamon.
P"t^g^q 

sj unì al gruppo di Dframon C'.i-*.rr. - -ò;lrri. ir" fine le cose si Gcero di nuo.iascro rl suo avamDosto solamnico nella speranza chiare p.r ì.;. È in quell'istante di lucidità si sac .di poter fare ta dir-ere"r"i"-q;;;;;i ;;;;""- !:a p"irurr"r.-ohÀ;;i;;;iffi;ì compaQ:te nel mondo. I suoi viaggi la conaurr"ro uit.àu.r_ Mori sotto gii anigli di un malvagio drago d.. .so la Palude Nuova e finiirlle *."t"g., 
"".* 1""- b;'; ;;"" r"pott" nela stessa-tana der dra:ghi di cui a'eva solo letto o sentito-dire. t;;g" il ó; è .g; Rri . suo fratelo, e vive nei ricorcì: :cam,''ino Lmparò a sviluppare una to[eranz" rr'".ro coloro che ha-rasciato su Krynn.ìe persone e gli eventi òÀe incontrav;,-;"11";;""u

che mal si conciliava col suo ideale Solamnico. Rig Mer-Kre!
si innamorò di Rig Mer-Krel, 

"" Àà.rt.o umano Gnz/Mannaio z: GS 14; umanoide ll..*l:: :T-_i" n1.11o era. srato un pirata. dio; DV 
-Z.nO'*l+ 

(Grr) più Zd8+74(Marin.a:rnienorrnenre cercò di negarlo a se stes;a per pf tOr, tni."+), vd-é "i èA io'nà^illil"_nesi. dat momento che Èig 
".u 

tutr,ult_-àh" i9g!;'r]r.o'*irtu 7Z); Att +78/+13 misc:._car-a1ls1g5tt e non si sarebb-e -ui unlto--ul ,uo 11d10+67x5'pit 3ao .J"r- ..*iii ,,'uluugr. -ordrne. Tuttavia si dimostrava incredibilmenìà àHil il;tl'Èrna* di Gnnutulf); AS cc.:
:#fi:"f, i,,"1ìì1";,.'. *'r:?,^'"^:o: 91, 

;;;T.' sporco 
J2.a-+; Qs conoscenza -a.i.'a.a, uomc -amrafta da rui. Aila fine cedette ai'p.ropri senti- À"*lz,îi',ìfi;3"f;ffiffi'î'fiT?r:î_:ì._,nenti. e scoprì che ii suo amore era iicambiato. F.or 12, ò* lo, cos 14, rnt 72,sag 13, car rT.Fiona andava fiera della sua b."ou.a ,r.ll. 2b;:/rrà )i)**i, Acrobazia+l3, Ascoltare _la:rni e sapeva dimostrarsi abile quanto un-.ro-o Equilibri,eilS, htimidire +13, Nuotare f1l i ,: combattimento' Era temeraria ma ut"À. "o-- seryare +11, proGssione (marinaio) +10, Rac:piensir-a' e dimostrava spesso compassione per le Àrm rtrr."i azioni +fl,Raggirare +g, saltare --_r-:nime dei g'andi draghi e per i loro ,.-,ii. Ln 3;d;;G,Top.u*iu"',za t-z,lJtlizzare Cr__-,::or-a più dura che dovette 

"iLo.rtar. si presentò +11; Allertà, Atl.tl"o, Attacco poderoso, Auro: :_aì portale della Finestra delle stelle, ao"""l *urro colpo s.rlAìmi Migliorato, combattere . _
-adunati i Sigrori Suo^11mt aei oragtri. naliy, ru Cl".q l;;;;;e, Injziativa Migliorata, Mob:,:-Ro;:a srar a per effertuare un tentatió p..,ru'rfor- R.ri;.;;'ilsica, Riflessi in Combarrime .:narsi in un dio, ma il suo.piano fu .u."tuto aa R;il;;;, À"r,tu-..Fande drago blu chiamato ia Tempesta su Ii;-" 

.Colpo sporco (Str): Il marinaio corlr:-:
;:^::"-!r:::rato per il tradimentà a.t J*g;-ltu. moke n-.,o.r.'à." corpire sotto ra cinrura. .: _ 

.Frona e I suor compagni sarebbero moni.-Tutti, 13*_grrni 
"Jl.unio. pugni nello stomaco e -ecceno Jasper' soprawissero alro scontro' via. Il marinaio può tentare di sferrare un .- jRig e Fiona rimasero-assieme dopo che il w;;:i.;fr'fu"re danni aggiuntivi. La*,e:...:esto dei compagni si separò, in seguito Li"iittu- rio ha'diritto i un tiro salvezzasui Riflessr r -glia della Finesrra dele.stelle- I";;.i;; ;;po una cD pari ar tiro per colpire modificatc :.I due r''agarono di città in città, rpi"gi"a.ri u""'n" -"ir"u"i.,.'#',tirro salvezzaha succerso, il .:: -pericolosamente vicino. alle terrE d;gii ;g.". naio infligge solo i normali danni dell,attar:cerca'ano di prestare aiuto a coloro 

"É. 
..i.ro l-u*.rr"fi3-d!u. .rr".. una creatura dotar:stati devastati dall'attacco dei draghi, o "À"ià-- anatomia discernibile 

"m""r-rl'r:àróco p_:,-pricemente erano caduti in disgrazia.'M" q""ia. ;;;;;;;;;ìggiuntivi. Ir marinaio puÒ ur:
àI:il:,yB:;Jn"::" suo fràte'o. 

"*r,isri-"_1 zare quesra 
""p1il;.;;iJ ;#,;;il,ut g. _

imbarcarono in ,,, .,::.'';";13^1:so. 
lei-e Rig si contro 

"""t"g.oio u";..rài. i_""jiif,.ro a;.,
u41r vlLrlrrc cne 1r îratelo dr r,jona, assieme a corso dello stesso giorno). 

----'^r -'urLrpli ;
mohi altri. erano prigionieri nello St"g,". dì irUf .. ò;;;rr)" ,r,urirrura (Str): Un mar:_ _L'ordine riteneva tlìt forr.ro caduti"in un'imbo- ri"".;;;;r."nru di molte inlormazioni a.:
;t:tiÍTfrn-*t"*?;'r;|.'"fil.'" '-t'uti 'r'' ;;;;.-"ht""iu... r"""ri 

""i"".i'pl.ti o r. .,
Fiona ."p;;;-;ù'ortre a nig?",.uu. u*,t" 

i,:ffiiJj,x';i3*j'dlll"i.fi:1.1.""-,x'jo_}_._bisogno di altro aiuto' e così si riiolse a DhaÀon conoscenza mannara con un bonus pari a -! :,--Grimwul{ che ora faceva parte di itt g.úp. di a.t".-i""i^rJ 
"orro.". 

informazioni riier-ar: -banditi' Fiona lo convinse, àssieme ai su8i "'àLpu- qualche ,lp" ,r[" storia, sulla gente del luos,, ,,1gni (o almeno così credeva) ad aiutarla u tiu..u.. ún posto lontano o su qualche strana superi,-...-suo fratello' Ingenuamentg Fiona 
"uJa. 

l"-rrna ne. Tàle prova non rivela necessariamenre :::j -trappola dopo I'altra' Scoprì alla fine di esrere mazioniàccurate, dal momento che nella::_,:.stata usata' Assieme a Rig si separò da Dhamon î gro. pu.t. a"i.uri il marinaio ha sentito l,iriè,::,"rsi inoltrò nella parude nél teniativo di rÀ;;;;. l ;i;;;;G;il" altro, che a sua vorta 
'ha 

s.. :.fratello senza altri aiuti' Fiona e Rig vennero cat- to dire au'nn-àài"o, che l,ha sentito dire da c_.-furati e gettati nelre seqrete cun altro, e 
"orì 

uu. Ir marinaio non può prÉ_-:Fiona non riuscì mii a salvare suo fratelro, che r.-id ; tò ;;;;sta prova; questo genere di c : 'morì assieme ai suoi compagni in un'nngusta .elià ;;";;r";à;;ià.n.ut-"n,e casuate.

(

Ca'aìiere solamnico, era scomparso, rei e fi:g si contro 
"" "i^g.uú:';i,J.ll?,."ffi#i1f;.:j ff::

il'î6:iil:""i: iii,l:?'r r'n:u f,',ifiT': :::*ti*;:àli:t^*'1""*l'Jl"i"'liìiiiii'

I30 ft"j espifolo @,a??qo
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-: ,{.coltare -Q
'- ::;e -11. O.-
r - -10. Raccc-

= -!. Saltare -11.---::Jzare cord-
I ::r--r S O. -\UtOril.:-
- -:ittafiere allf
-, ,:::. -\Iobrlic-
- -:rtattimentc.

.:::::o conosc-
,. c:nrura, sÈr-
: -::ì]aCO e COS.

--..:::e un co/p:
-.: -"-:. Lan'ersa-

'-: Rjilessi coi
=.-cfìcato de

-:---sso. il mar:-
-- : iell'attaccc.
=--i:a dotata d:
.:::àcco posSa
. =-: può utiliz-

-:a al giornc
= ,-rero di pro-
,., nultipli ne-

' L-ir marinaic
:::zioni ascol-
. :.ri o le sto-
:=-- equipaggro.
: - "'i speciale i:
-: :lari a *8 per
. :l rilevanti d:
-: Jel luogo, su
j-: superstizio-
-*,=::ente infor-
: = neila mag-
-,:ro I'informa-
- -:a I'ha senti-

: - i-re da qual-
:: :uò prende-

:::-ere di cono-

::l dei pirati finché non
\-enne secondo ufficiale

=rn lo trasformò in
:ro dei cam-

) -r una delle navi più
:-:osse. Avrebbe potuto
:,\'entare primo ufiìciale

= rcrse anche capitano, se
:-.'esse preso parte a Un
,:lmutinamento. Ma aveva
- ìppo rispetto per il capita-- , della nave, e così lasciò
:quipaggio.

Rig e la sua donna,
>iìaon, viaggiarono per il
:')ndo finché il destino

Rig era un maestro nell'uso d, :*, _

siasi .arma su cui potesse mct.::: .:
man1, e portava sempre con sé c--,;;.;

armi. La fascia con c-;i .- :-. -

geva la resla fl2.coF_J:-.: -:,
laccio da siranE,:-:; .
Teneva dei puqx:_i : -::'.::
negli stir-ali e de,-: i:::,.
nascoste nel'e ._..,

Prediliger a sopre::_-.-. _-
falcione che D::::: _ ..
aveva gettato lia. R:g:=r-
sava che un arrn-{ ,' -= =
ben aflìlata losse u:. , .:,:,
su cui poter se:n:.re - . :. _:

re. Gli amicl :r,:;-. =:,-. morire o ..'.' .:,-,.
contro di lu:. :'.: _- ,
buona spèJi :_:-.-::

sempre sen-lta a rene:-, ,:
vita. C'erano b,e:
cose che gli desserc r :!;:;
come un comba:tr:r --- -

che lo tenesse impc.- .:: :
le lame finché le 

"..-_ _ __.
non gli cadevano Ja_lc :-.: _ :
per la stanchezza.

Quando finalmenie R:::-
scì ad accettal-e la :t--.=
Shaon, si aprì all'amc,:t :.:
Fiona. una dei Car:l'--. 

' 
-,

Solamnia, caraftenzza:a :, --.
caraftere irruento e òco. .. --_=
la ammirava per la sua :r: -_-:
con la spada e la amar-r :t- ,
sua determinazione. D..-.- -.

CitTÀ, RgccAFoRÍi E RgvÍnr.ì,,
stato un compagîo di Dhamon GnmriulJ. -lncr-c
se a Rig Dhamon non era mai andato rroppù j
genio. da allora prese a odiarlo. fug ir.cd.n, :
l)hamon della morte di Shaon e di rarie ,::_

disalwenfure. Tuttavia lo rispettar-a anco:.:- .

- Ergothiano non voleva diventare un
:.,1e. Voleva soltanto soprawivere... e
:-.:lo alla grande. truggi da una famiglia
: rlera e violenta quando aveva dodici
.:iri e si imbarcò clandestinamente su
-.'a nave. Quando venne scoperto,
i nave era già al largo e il gio_
:re giurò di lavorare sodo,

.- il capitano l'avesse lascia-

. rimanere a bordo. Gli
-i,:nini lo chiamavano
ìg", che è il nomignolo
:: n cui indicavano il cor-
:.:me più alto teso tra gli
-:,reri della nave, d;l
:::omento che passava
r -ona parte del suo tempo
::-u. Il ragazzo. agile e-::ido. era in grado di

-::ampicarsi con facilità sugli.reri della nave e di svolgére i
.', ori più pericolosi. Col témpo
.- innamorò della vita di mare e
,:else di diventare un pirata.
lrr-entato un uomo, Rig non
:.nsava mai al destino delle navi
= Jegli equipaggr che subivano i
.*oi arrembaggl. Gli importava
, rlianto dellaricchezza óhe riu_
,::r-a ad accumulare e del-
rmozione nell'inseguire la

-:cda. Si fece strada tia i ran-

:ioni di Goldmoon. Si unirono al smppo di
lhamon Grimwulf e abbandonaroro p-.. iè-p."
-: rita-di qagchegg dei pirati. Ma questa nuovavita. rivelò difficile_per il marinaio: àffrontare draghi

.--ganteschi era ben diverso dal pensare solo a se

':essi. _Ma vi si adattò, e imparò anche a soppor_
.:re i lunghi periodi di tempo passati sulla iérra_
:rma. La sua vita fu sconvolta quando un drago
:lu uccise Shaon... un drago 

"h. 
,r., tempo era

suo compagno fedele e in s+_--..
inizio anche a riflettere sull'iJr: :
entrare nei Cavalieri di Solail:,:
AIla fine accettò di sposarla. \=' 

=loro intenzioni la cerimonia sar=--_
be dor,r-rta svolgersi sul mare. :: -

babilmenre a New pons. dopo e-. -.
salvato il fratello di Fiona dài ciu:_
geon di Sable. Ma finirono per esse-
re. imp.rigionari proprio all'inrer: -
dr quel dungeon. Rig venne uccis.
in battaglia mentre tèntava di scap_

pare dall'orribile prigione del drago.

$smeÎ"f om
Grande cittÀ" 14.532
Sanction è situata ai margini orientali del Mare
Nuovo, in mezzo a tre r.rrÉani attivi noti colletti_
vamente col nome di Signori del Fato.

. Qlq4-. il Cataclisma si abbatté su Krynn, i
r,.ulcani della Catena del Fato, che si allungu'u.rro

adottò il suo codice 
"uuuil...r.o. rna := .

molti chilometri percorsi né i n-rol:- -:_passati assieme sarebbero mai b.asta:i : i-.--
gli considerare Dhamon ur amico.

e Í?tÀ, R$leearon*d,Í e fuovimr r\,r I3I



:rc:"di, ciai ì\,.Ìaie ìrurlc Sno a l.lorclrrr-p-,r, si :risr.-e-

r..ii:-,.ronc ,iioientemente, e hu na pane aeiiia dt".à
:: i .ja,"r: c rt a n i'ei:rn e Lì.i-st1"u f.t a,. t? er secoli S al ctio l'f-i
lc.itl ioer essere l:r città dti .llnsaion :oii','!, .i ot '"
,t:rr,la cLi ìegge, l-ir, cor,o dii lni,ri,..agirà peiltl,tc. ;:-,ei

9rt ese."citi clei d.ia-gh,i ,ieiìa j."ìegr:ira :ienìe 'I::re'bi:e,
'::,: '.,,.::,:tj[',rrrcno .F, :,'ill.à. negni uitiimi a,n,ni :ieliia
'.,,,,r.:t.rt 

E,r:-,i, Su1ia scia cLs,]i:l Gue:ira :ieX Caos, 'rut-

.: -:-. _u.ì,,r s'Lr::Lniei"o cirrr-irna1o hiogan Eigit, cci:t-
-....-', 7,!')i,- porl.e- clellb,, citrà iironlegge. F.cenri .;

:,''r,qt'J ): t:tt.ttd,t Éoterl rnrrg-iii, dornò i:. f,rl'ia d-ei
-,'-.-...',, : l,'iuess: i lcio llLr;ssr cì la-,;a lonler.l: dal]l,
-- ,: r-r; ò ;ioi a 'riccsrnlire Sancr.ion, lrirta]:arrcic
',:, ',';..,zzit]titi ìnr:lti:le :,er ltlciel:ife:e ia liit,àì, ci:e

ando i-Ìr-i.a squrac,'Lra poteiJte e br.:n adciestrau
g.rar:ciie cittacl,ine, .aboJiendo 1a schiavitiù e ì ttr:-.r :

cr iXieg;r.ll e oiflen,,j.osi Ci croteggele la citr:à n,
solo ciaij.a ia,'i:i, rila anche eialle iricursr,ont cll:-
ogre cli BlLa,]e, dalle Íbrze d,i Onysa,ÌriLet pi:o, :
i'iienl-i rirlta FaiuCe I\.JLlova a suLd ciejlla Eaia
Saircrìcrii r: iÌai Cavaiieri Scr,rri c,ne coniinua,-:.
a sriringei:e ri'asseiio la ci'rtà. Con l'aiuto C.j

l.;:,:s.ie:irsc iiir.lgo di 'bionzo d,r nor:ile Ciri,rc:'i: -
SrLn.r:r:ll,.,.r iirna.se.: i:nriatia e fbite.

i.iei t:ilri:li clecerrni della p,;in,la Ei'a, Sanclr
ili-,'=nne ;rr sirnloollo dri sper:anza- r.elLii'Oriente :

il:i,.rr itLr,., Ci i,lsaiion, poicn-r,é se.bloene .fusse ciir
C::.i.a- ;Ll lrl]r?,li crr,- oglxi ilalio, eia dir,'enuta rai-,. -

1: ,.
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:rente un centro di commercio e di industria, in

.:ado di reggere agli assalti degli ogre, dei

-':valieri Scuri e delle forze di Sable. Ma poi giun-
i-:o la potenza inarrestabile di Mina e dell'eserci-

- - de[Ùnico Dio, e anche Sanction, alla fine,

-,.Jde. Con la misteriosa scomparsa di Hogan
:,:i=ht e di Crucible (che, stando a quanto afferma-

- alcutte voci, erano in realtà la stessa persona),

- oro che erano in grado di fuggire da Sanction
,: :le andarono, lasciando la città nelle mani del-

=sercito di Mina. Con la caduta dell'Unico Dio
: senza ancora alcuna traccia di Hogan Bight
. Crucible, il controllo della città è passato ai

.,-;ernanti cittadini che avevano lavorato assieme

, Bight per ricostruire la città.
La vasta città portuale è un crogiuolo di mille

'-tze e culture diverse che attira individui da ogni
*-:olo di Ansalon, grazie anche alla sua posizio-

= centrale che ne fa una delle città più prospero-
. oel1a regione. I porti e i magazzini fervidi di

. *,,.ità delà zona ovest sono circondati dagli edi-

-- della parte bassa della città, occupati quasi

--ru-.nte dai negozi e dalle abitazíoni di colo-
- che svolgono attività marinare: costruttori di
. "'. carpeniieri, costruttori di remi, fabbri, intrec-

-'.--.ori di corde, nonché locande di malaffare e
:'3rne pronte a servire nani, umani, elfi, mino-
-.-:-i e Éender. Più a monte rispetto ai moli si

: :r,no le mura costruite attorno a Sanction per

r,-..gge.. la città interna. È qui che risiede la
*.=+; parte degli abitanti di Sanction. Nella
. = nord della città interna si erge ancora il
-. . zzo di Hogan Bight; nei pressi del centro

-. -.: città è possibile trovare il famigerato Bazar
, iruk. Il lato est della città, oltre le mura citta-

- -. ospita varie fattorie e allevamenti che trag-

- : benefìcio dal terreno fertile in prossimità dei

-.., di lava. Attorno alf intera città, controllato
- , -: potente magia creata da Hogan Bight, scor-
'. -:lbssato di lava, tracciato per creare una bar-
-: : protettiva in grado di proteggere Sanction

--- .-ontinui assalti dei Cavalieri Scuri.

l. Palazzo del Governatore. Il PaJazzo del
' -".matore è situato sulla collina più alta della
':- La bellezza del palazzo non ha rivali in nes-

* ,-ltro edificio di Sanction. Giardini lussureg-

----::. r'iali ombreggiati e aiuole circondano il
' *:zzo fino ai piedi della collina, ricoperta di un
.- ,::o ben rasato di erba verde che giunge fino alle

::amenta in marmo bianco del pùazzo vero e

: ".:rio. Fu chiamata una colonia di nani per
. ,:ruire l'edificio, che si dimostra robusto e difen-

- :re come una Îortezza vera e propria. Robuste
- -:a h pietra bianca circondano il palazzo, sowe-

- ": r da centinaia di Guardie Cittadine alloggiate
"..- edifici circostanti. t-ledificio principale è alto
, -:-iio piani ed è sormontato da torrette in pietra

-*:i Quattro.torri sono collocate agli angoli e

..- , enorme, st erge invece al centro. ll Palazzo,

- iriemo, è un labirinto di corridoi e camere lus-

- 'e. ricche di decorazioni e illuminate da finestre

-:: - strette a ogni piano. Quando Mina e il suo

:.=-cito dell'Unico Dio occuparono Sanction, i
::ii e i generali dell'esercito alloggiarono nel

.-:rzo, in quanto sia Hogan Bight che Crucible
. ..pa*ero senza lasciare traccia. Dopo-la scon-
.. dell'Unico Dio e la scomparsa di Mina,

-ahldtù
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l'Esercito dell'Unico Dio si disperse e molti dei suor

membri fuggirono nell'oscurità. Ota iI Palazzo è

\ruoto e molti dei suoi tesori sono stati sacchegea-

ti dalle forze in ritirata.
2. Torre della Capitaneria di Porto. Propr

alla destra dei moli si erge la torre del1a capitare-
ria di porto. La torre, costruita per fungere ;:
faro, è più alta di qualsiasi altro edificio del cu:r-
tiere. La sua superficie in pietra grigia è sporcà :
consunta, ma le vetrate della torre di guardia. -

cima, vengono tenute pulite e in buone condl-'r: -
ni. La lucè proiettata dalla cima della torre o.c{:
avanti e indietro attraverso tutta la baia. iomenl-
visibilità al fine di guidare le nal'i afiravei.' =

acque antistanti la baia, che a volte si tamo c:t-
cilf da navigare. Il capitano di porto. che ::'''es:"

questo ruolo soltanto da pochi anni' è ìin .'-É:-::-

no della Guerra delle Lance e della Gue::: l=-
Caos, conosciuto come Gristle Un-OccLro ::':: '

GrrTlldr8;N. È il responsabile della reqisi:-.--:-
ne di tutte le navi che entrano ed esco:'t. l''
porto, oltre che della merce caricata e scai:::; '
della raccolta delle tarifle.

3. Quartier generale delle Guardie Citt':-
dine. Alòuni isolati a sud del1a Porta Or-es: è s::*--
to il quartier generale delle Guardie Cir:ar: = -

due edifici, un insieme di caserme. pririon = .t'--
tri di addestramento, sono costruiti in qlani-'- -: -

forzafo e protetti da una pesante ponu t :: --
battuto. il Capitano Gallena (mezzeliu Grrq: L\
funge da capitano della Guardia Cittaci:' tr''
guaidl. pattugliano la città, tenendosi al'l'::r:t::
éel perimetro segnato dal fossato di la''-a- -\
spetta il compito di vegliare quotidia:ì:i1.::-
sulla città, di sorvegliare i moli, di pam'rlL::= -=

fattorie esterne e di difendere la cinà ccr'_- -:
forze esterne.

4. Tèmpio di Duerghast. Iì Tem:r- -
Duerghast è situato al di fuori della città. al: :- '-
dici del Monte Ashkir, un luogo noto a riî: -
abitanti di Ansalon come il posto in cui d:e : - -
nità divennero mortali e una di esse renne u.l:;.
Nel corso della Guerra delle Anime, l arer: -: :-'-
tro del sacrificio di Paladine e della ior;lil: I-
Tàkhisis. Questo luogo inquietante è cos:;-- -

totalmenteln granito nero e un tempo era d-':-
nato all'offerta di sacrifici umani. Un gruc:c '
cultisti 1o eresse subito dopo il Cataclisn-r' '-
onore di un falso dio, per immolargii vittine rt--:
speranza di placare i r,'ulcani che circondar ar' -'
città. Il muro di protezione esterno è cos:r*::-
lungo un quadrato attorno al tempio, con de: **-
celli composti da due pesanti lastre di pie:-.
movibili. All'interno, il tempio è composto d: .-:'

sistema di camere sotterranee disposte arton-r i
una gigantesca arerra. Il pavimento sabbioso c=l-

I'arenisi trova a un livello inferiore a quello de'

mare e le gradinate dell'arena sono state scoipr:c

lungo un semicerchio che dalle pendici circos:a:-
ti sòende verso I'arena centrale. Il tempio è rin:-
sto abbandonato fin dalla Guerra delle -Ànime.

S.Blazar di Souk. IlBazar di Souk, situato;r::
pressi del centro della città, è uno dei più fanuge-

iati mercati di Ansalon. La sua posizione cenirè-

le alf interno di Sanction ne fa il posto perfetto pe:

mercanti provenienti da tutto il continente, che rì
si recano per vendere e scambiare beni di ogn
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genere. Mercanti dal Khur, da Nordmaar e da
Palanthas dispongono le loro merci accanto a
quelle dei contadini locali e dei domatori di caval_
1i della Valle di Sanction, rivendendo le loro merci
su bancarelle e carri a cielo aperto lungo le vie
lastricate della città. Lunghe flé d bancaLile fisse
ofi'rono una vasta gammà di prodotti di artigiana_
to. \'enditori ambulanti di ogni genere si meicola_
no tra la folla in cerca di acquirenti interessati e
pronti a dimostrare la qualità della propria merce,
mentre menestrelli e giocolieri intrattengono i
passanri in cambio di qualche moneta.

6. Porta Occidentale. La porta Occidentale
consente l'accesso alla parte interna della città dai
moli. La porta, fiancheggiata da due torri, viene
clriusa di rado, e il transito dalla città interna a
quella esterna è quasi sempre percorribile. Tut_
tar-ia. in caso di pericolo, i cancelli possono esse_
ie chiusi nel giro di pochi istanti. Lé robuste travi
di legno che Ia compongono sono rinforzate con
sbarre in solido acciaio sul lato interno, che ren_
iono la porta assai difiìcile da sfondare, anche in
circostanze estreme.

7. Porîa Orientale. La Porta Orientale con_
senre I'accesso alla parte interna della città alle fat_
rorie ad.est. Come la porta occidentale, normal-
:rente |tene tenuta apefta, ma in caso di pericolo
ouò r-enire rapidamente chiusa e rinforàata per
:cggere l'urto degli invasori.

.. 8, Torri di guardia orientali. Le torri di guar-
cia orientali, un gruppo di quattro torri situaé del
nume di lava orientale che scende dal Monte
Thunderhorn, fungono sia da postazione di guar_
Cia che da fortifr,cazione difenÀiva. Sono equi*pog_
{ate con balliste, catapulte e altre -a"chìrrè Ja
luerra e sono sorvegliate in ogni istante dai mem_
bri più esperti delle Guardie Cittadine. Costruire
Der an'istare eventuali incursioni dei Cavalieri
Scuri dal passo orientale, possono accendere dei
.uochi di segnalazione affinché I'allarme venga
dato in tutta la città. Nel giro di pochi minuti, I'in_
iera cjttà può venire sigillata per respingere gli
anacchi nemici.

9. Tèmpio del Cuore. Questo tempio, un tem-
po conosciuto come il Tempio di Huerzyd, è l,uni_
co dei tre grandi templi di Sanction la óui costru-
zione risale-a prima del Cataclisma. euando gli
eserciti dei draghi giunsero pe. occ.rparé Sanctiòn
negli anni precedenti alla Guerra dè[e Lance, si
teturero alla larga da questo tempio, preferendo
myece erlgerne uno nuovo in onore della loro dea
oscura. Sentendo che Hogan Bight aveva domato
i fiumi di lava e aveva inlzíato à fare di Sanction
uno dei centri di potere del Mare Nuovo, alcuni
mistici della Cittadella della Luce si recarono a
Sanction offrendosi di ricostruire il tempio in
modo da poter usare i loro poteri per aiutare la
gente della città. Mina scelse di occupare il Tempio
del Cuore, dedicandolo al suo Unicó Dio.I mislici
che lavoravano al tempio vennero imprigionati
nelle loro celle e la sala dell'altare venne òoÀru"ru-
ta all'Unico Dio. Grazie al potere dell'Unico Dio, il
tetto del tempio venne incenerito, lasciando la sala
dell'altare a cielo aperto. Gli spiriti dei morli tra-
sportarono i totem dei teschi di Beryl, Khellendros
e Malys fino al tempio, conferendo così all'Unico
Dio il potere di manifestarsi quasi totalmente nel

mondo. Quando il totem dei teschi venne distru:
to dallo spirito di Palin Majere e dal drago d'arge:_
to cieco conosciuto come Mirror, I'espÉsioneih=
te segul devastò la sala dell'altare. Dopo la cadu:,
dell'Unico Dio, il tempio è rimasto aÈbandona:
Anche se i Mistici della Cittadella hanno pro\-a:
pirl e più volte a purificare il tempio, I'aura d^i mo-.
e di malvagità che aleggia attorno al tempio n, -
accenna a svanire.

10. Rovine del Tempio di Luerkhisis. I -
struttura pafticolare del Tèmpio di Luerkhisis r-e :,
ne scavata sulla fiancata del Monte Thunderhc:
nei giorni precedenti alla Guerra delle Lance. -
tempio era dedicato alla Regina delle Tenebre 

=
fungeva da_ centro primario dàl potere della Reg-__ -
Oscura nel corso di quell'era. Fu nelle viscere :
questo tempio che vennero creati i draconici. ,{,.
fine della Guerra delle Lance, quando il segr._
della corruzione delle uova dei dràghi buoni e?e_.
loro trasformazione in draconici i.rr. scope-.
grazie agli sforzi di Gilthanas e Silvara (il drr:
d'argento DArgent), i draghi buoni atraccarr _
Sanction, distrussero il tembio € r€cup€r?rooc, .:
uova rimanenti. Da allora, del Tèmpio :
Luerkhisis sono rimaste soltanto le rovinà. .d _
fuori di Sanction vera e propria. Di tanto i iantc. .
awenturieri più coraggiosi e più awentati ha::.
provato a trovare tra le rovine uD acc€sso ::
caverne sottostanti, in cerca delle ricchezze :_
defunto Signore dei Draghi Ariakas.

11. Campo profughi. A causa delle der-.a.::,
zioni che hanno piagato la parte orientale di --, .

salon nel corso degli ultimi decenni, sono mc-:
senzatetto che si sono ritrovati a vag?re pe: .:
strade, in cerca di un modo per ricostrriir e da r:,
le loro vite. Coloro che riesóono a farsi strada i_.
a Sanction vi trovano un campo profughi ch- .
stato fondato su ordine di Hogan Bight"e cur":
dai mistici che dimorano nel Gmpio 

"del 
Cuoi- _

campo profughi, un villaggio di tende e baracr_-..
è sorprendentemente pulito e privo di crimir: -

A intervalli regolari, dei gruppi ài lu.,o.o venqr l
formati tra i profughi in gràdo di lavorare - - ,

hanno così I'occasione di guadagnarsi una pa_:= .
col tempo, di trasferirsi alllinterÀo della citià i .,
una nave che li porti lontano dalle periccl . i,
zone ad est.

SÍN"vsn0sf'
( eqima DEL 4Ig AC)
Metropoli, 273% (prrmdella Guerra delle Anim"
Silvanost è situata nel cuore di uno dei più :,
luoghi esistenti su Krynn, Silvanesti. pei ,:., .
secoli coloro che hanno potuto visitare l'an::.,
dimora elfica sono rimasti meravigliati dalla . *.
bellezza e dalla sua arte. Le foresé di Sih-ar:,,
sono sempre state ottimamente curate. Ogni i:.
ro, roccia e cespuglio è stato plasmato con a-. -,
per creare ula composizione armonica e sple__-
da dai Modellatori dei Boschi di Silvanesìi. . .
capitale, Silvanost, non fa eccezione. Menr.
Qualinesti preferiscono vivere in mezzo alla r-, _

ra, lasciandola crescere liberamente, i Sih-ar:,,l
preferiscono da sempre adatfare la natura r -.
loro idea di perfezione. La città di Silvanc.. ,

f@@g:ú
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situata al centro del reame, su un'isola al centro
dello scintillante Fiume Thon-Thalas. A prima
vista, la città sembra un giardino fiabesco, curato
alla perfezione nelle sue aiuole, nelle file di alberi
perfettamente allineati e distanziati, nei fiori che
sbocciano formando disegni complessi e precisi,
nelle sue fontane cristalline e nei suoi sentieri
lastricati. Le grandi dimore nobiliari non sono
altro che torri di legno vivo cresciute apposita-
mente per ospitare gli elfi. Le cime dei templi,
costruiti in purissimo marmo, sono decorate da
guglie svettanti che si protendono anche oltre le
cime degli alberi. Le di-ore degli elfi possono
variare da edifici a uno o due piani ai margini
della capitale a grandi complessi di dieci o dodici
piani nei pressi del cuore della città. Il Tempio di
-\starin, circondato dai suoi leggendari giardini, è
situato al centro della città. Subito ad est del
Tèmpio di Astarin si erge la favoleggiata Torre
delle Stelle, una struttura in marmo, cristallo e
acciaio decorata d'oro e gioielli. Ad ovest del
Tèmpio si erge il Palazzo di Quinari, la dimora
della famiglia reale di Silvanesti.

1. Casate di Silvanesti. A Silvanesti un elfo
deve imparare presto qual è il suo posto nella
società, altrimenti non riuscirà mai a farne parte.
Ogni elfo appartiene a una particolare Casata che
ne definisce I'occupazione e la classe sociale.

Silvanos creò questo sistema nei secoli passati.
nella speranza di poler unire alf interno di una
stessa struttura i clan elfici in lotta tra loro. I capi
delle Casate avevano un tempo il dovere di pren-
dere parte al Sinthel-Elish o "Consiglio de:
Sommi", ma il Sinthel-Elish venne sciolto ia-
Generale Konnal dopo I'innalzamento dellc
Scudo. In quel periodo, fu la Casata dei Proteto:--
a impugnare le redini del governo dei Silranesr-.

Esistono varie grandi Casate a Silvanosr oltre
a innumerevoli casati minori, come quelh de:
Gioiellieri, dei Sarti e degli Intagliatori di Pietra- Le
Casate più piccole solitamente tendono ad all:re-
arsi a una delle Casate maggiori. Queste sono alc-:-
ne tra le Casate maggiori di Silvanost:

Casata Rea/e. Qtesta Casata è composu c.'
discendenti diretti di Silvanos. A loro spetta il co:rl-
pito di guidare la nazione. Il Portavoce delle Sitlt
e la sua famiglia fanno sempre parte della Ca-.a-
Reale. I restanti componenti sono parenri pir- .
meno vicini perennemente impegnati a di-.clre:e
su chi dovrà essere il prossimo porta\-oce.

Casata dei Protelton'. La Casata dei Protec,--
è composta da quegli elfi che hanno il compir': -proteggere l'antica Dimora Elfica, è la Ca.at; rÌ
vasta e diversificata di Silvanost. Tutti i Íre:r,,r:-
dei Corridori Selvaggi, dei Cavalcatori del \ er:,- ;
delle guardie dipalazzo appartengono a1ìa Casa:;
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dei Protettori. A causa del vasto numero di elfi
che la Casata comprende, Io status sociale viene
determinato dal grado gerarchico alf interno del_
l'esercito.. U^n capitano dei Corridori Selvaggi e
uno dei Cavalcatori del Vento dispon[ono
entrambi dello stesso status, mentre un^ gen"erale
dei Cavalcatori del Vento comanda sti tutti. I
kirath vengono.considerati una misura tempora_
nea, e come tali possono provenire da quilsiasi
Casata, _sebtene quasi tutti facciano pu.t. d"l
Casata dei Protettori, dei Giardinieri, déi Model_
latori dei Boschi o dei Mistici, grazie alla loro par_
ticolare affìnità alla natura. I kirath u.rr.r..o io.r-
dati per la prima volta nel corso della Guerra delle
Lance, per effettuare delle rapide incursioni nella
Foresta di Silvanesti, al tempo in cui era distorta
dalf incubo. Dopo che la foresta fu sanata, alcuni
sostennero che dei kirath non c'era più bisogno, e
che anzi erano un ricordo di un témpo 

"È" 
..u

meglio dimenticare. I kirath furono i prìmi a nota_
re seriamente gli efÈtti dello Scudo ìula foresta,
ma a1le loro parole non fu prestato ascolto, e così
si ritirarono nella foresta e organizzarono una
silenziosa ribellione, cercando di combattere i
d'anni generati dallo Scudo e, allo stesso tempo,
un modo per distruggerlo.

Casata dei Chien'u'. Questa Casata era un
rempo la seconda Casata più potente di Silvanesti,
ma dopo il Cataclisma iniziò aperdere terreno in
-,ar-ore della Casata dei Protettori, una decadenza
che i membri della Casata dei Chierici non sono
mai riusciti ad accettare fino in fondo. Un tempo
la Casata era composta da tutti i sacerdoti delle
r-arie Casate e.{miglie, ma con la scomparsa degli
dei che seguì il Cataclisma, la Casata dóvette con-
centrarsi principalmente su compiti storiografici e
di ammin istr azio ne. Quando gli-dei scomf, arvero
r.rna seconda volta, dopo la Guerra del Caos, la
Casata dei Chierici dovette di nuovo tornare alle
tunzioni amministrative. Quando la scoperta del
misticismo da parte di Goldmoon si diffuse, tutta_
r-ia. alcuni membri della Casata si recarono fino a
Schallsea per apprendere questa nuova forma di
magia. Alcuni riuscirono a tornare prima dell,in_
nalzamento dello Scudo, e a insegnare questa
nuova abilità agli altri. Da allora, la óasata òonti_
nua ad adorare gli dei, ma attinge ai poteri del
misticismo invece che a quelli clericali veri e pro_
pn per aiutare i propri fedeli.

Casala dei Mtsna'. Questa Casata educa e
regola l'uso d_elle capacità magiche tra gli elfi
Silvanesti. La Casata dei Misticil accessibie sol_
tanto agli elfi di casta più alta, ed è uno dei più
esclusivi di Silvanost. Soltanto i seguaci di Solinari
sono ammessi^nei ranghi di questa Casata. Dopo
la Guerra del Caos, i maghi hanno fatto ricorsoai
loro scritti più antichi riguardo alla magia selvag-
gia per scoprire l'uso della stregoneria e appren-
dere. quella forma di magia. eualslasi .rró'd.llu
Tagi è coperto da regole ferrèe, e qualsiasi elfo
che vrene scoperto a seguire il sentiero e la filoso_
fia di Nuitari viene marchiato come elfo scuro ed
esiliato dalla società elfica.

Casata da' Modellaton' det Boscltí I membri
della Casata dei Modellatori dei Boschi vivono in
una dimora di legno vivo scolpito. I Modellatori
dei Boschi sono i responsabili della coltivazione e

della progettazione della foresta di Silvanesti. ,-,
diflerenza della Casata dei Giardinieri, che .
responsabile della coltivazione e della crescita :frutti e piante commestibili, la Casata C.
Modellatori dei Boschi fa uso delle proprie cap,-
cità per accrescere labellezza della nazi,one.

La Casata dei Modellatori dei Boschi renc.
all'isolazionismo, e prefer isce or ganizzare mai:_
moni soltanto all'interno della pròpria Casata. p=.
preservare Iapurezza del sangue. Furono i me:.-
bri della Casata dei Modellatòri dei Boschi a cc,-
laborare co..n Cyan Bloodbane senza saperlo p.
innalzare l'impenetrabile barriera dello ScLi:
attorno alle loro terre. Non potevano sapere c: :
lo Scudo attingeva alle energie vitali di 

"oìo.o 
...=

vivevano al suo riparo per alimentarsi.
Casata da' Seniton'. Gli elfi della Casata i=

Servitori sono ai livelli più bassi della gerarch .
sociale. Questa Casata è composta da Àanor.-
inservienti e schiavi. Gli elfi diquesta Casata n,,
possono sposarsi con membri di altre Cas:_.
Possono sposarsi soltanto con altri elfi dello si.._
so status sgcjale, quindi i servitori possono spc::
re solo altri servitori, gli schiavi soltanto' i:
schiavi (se viene dato 1oó il permesso) e così -;..

{1ch5..se dispongono di pochissimo porere. .
elfi della Casata dei Servitori porrono..r=:
incontrati presso tutti le altre Casàte del ream. 

=sono molto ben informati sugli affari del repn,,
2. Torre delle Stelle. I Silvanesti adorin

luna allo stesso modo in cui i eualinesti ado::-,
il sole. La verabellezza di quesia antica terra ;_,.,
ca si rivela in tutto il suo splendore di notte - :
stelle nel cielo risplendono con un,intensità c, ,

cessa soltanto agli elfi. È di notte che i fiori sb_ -_
cjano e aprono i loro delicati petali d,arger:
rispecchiando la luce delle stelle e infonàe: *
nell'aria un profumo inebriante.

La Torre delle Stelle, alta oltre 1g0 m.--
venne costruita proprio per onorare la beller:-
della notte. Fu costruita con blocchi di mar-.
cristallo e acciaio plasmati magicamente, in m,: :
da non nuocere a nessuna pa.t. della terra na:_- ;.
Lintera struttura è caratteiizzata da linee slarr::
te e organiche. Le finestre sono tonde e prorÉ: l
da vetri di cristallo trasparente e le po.te st,
slanciate e scorrono sui cardini in perfetto s,_. ,
zio. Linterno della torre è ricoperto da misli.a_, *
gioielli scintillanti che riflettono la luce deîe .,- ,

e delle stelle e illuminano la Sala delle Udie'-.
alf interno della torre. Il trono di smeraldo c=- :
torre è rimasto vuoto per decenni, in attesa _.,
ritorno del Portavoce dèlle Stelle.

3. Giardino di Astarin. Il Tèmpio di,{sr:--,:
nel cuore stesso di Silvanost, è circóndato da, _::,
gendario Giardino di Astarin. Il giardino h: .-
forma di una stella a quattro p-unte allin;;:.
secondo i quattro punti cardinali. Fin dai te:::
della sua creazione, è stato un luogo di inco::: ,
celebrazioni. Banchetti di mezzalotte e lesr
notturni sono eventi comuni all'interno dei g::r
ni. All'insaputa di molti cittadini di Silvan-o.-- .

Giardino di Astarin soffre a causa degli ei.,n
dello S-cudo. Le piante attorno al giardinó rnrLr r.
no in fretta e devono essere sostituite in segr.,

,1. Palazzo di Quinari. euesto palaz)i
colore rosato porta il nome della moer=
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Silvanos ed è l'edificio più grande dell'intera città.
E alto oltre novanta metri ed è suddiviso in tre ali.
Un'ala è riservata alla gestione degli affari cittadi-
ni, mentre le altre fungono da dimora degli elfi
della Casata Reale. Il palazzo è la residenza più
lussuosa della città. Ogni camera è sfarzosamen-
te decorata con arazzi dai colori sgargianti, sedie
imbottite e dotate di cuscini di pelo e soffici letti
con baldacchini decorati d'oro e d'argento.

Le sale in marmo sono decorate con gli
arazzíp|ù pregiati, intessuti con preziosi filamen-
ti di seta e d'oro. I1 dolce odore del miele e dei
vari profumi esotici aleggia per i corridoi deco-
rati con centinaia di vasi di fiori freschi perfetta-
mente allineati. Il cortile di fronte a\ palazzo soli-
tamente è aflollato di elfi provenienti da varie
casate nobiliari, impegnati a condurre affari con
la Casata Reale.

5. Foresta di Fallon. La Foresta di Fallon è
situata a sud della citta. È curata dagli elfi della
Casata dei Giardinieri e della Casata dei Model-
latori dei Boschi, ed è sia un esempio di rara bel-
lezza che una preziosa fonte di risorse vitali. La
Foresta di Fallon è composta da ettari di boschi
verdeggianti e di fìutteti fertili che producono
mele, pesche e altri frutti. Le ruote di vari ele-
ganti mulini a vento girano pigramente, prati ric-
chi d'erba verde e di fiori si stendono lungo cor-
renti d'acqua cristallina.

6. Fiume Thon-Thalas. La città è circonda-
ta dalle acque del Thon{halas. I1 fiume, che
scorre maestosamente da nord verso sud, è il più
grande corso d'acqua di Silvanesti. Lungo le rive
del fiume sorgono molte delle dimore e dei vil-
laggi dei Silvanesti. Molti elfi vivono su quegli
alberi i cui rami sono stati plasmati per creare
delle dimore arboree.

Il metodo tradizionale per attraversare il
fiume fino a Silvanost prevede l'uso di tartarughe
giganti, cresciute e addestrate per trainare e
chiatte dalla terraferma fino all'isola. I Sacerdoti
lella Fenice Azzurra da secoli si occupano di
addestrare e di crescere queste enormi bestie.
\àrie torri di guardia collocate sulle rive del
:ìume sorvegliano l'accesso alla città dal fiume.

Sfoúa KEGÌorrALE
Silvanost è stata la capitale di Silvanesti per interi
:rillenni. Gli elfi non costruirono Silvanost, bensì la
icero crescere, scolpendo e plasmando la foresta a
-rro piacimento. Nel corso del primo Cataclisma,': 

patria degli elfi venne devastata. Centinaia di chi-
-:metri di territorio Silvanesti vennero inghiottiti
::l mare. I Silvanesti vissero in relativa pace e sicu-
--zz4 nel periodo che segtù al folle gesto del Gran

Sacerdote degli umani che portò la distruzione nel
::ondo. A differenza di tutte le altre razze gli eIfr,, a
:'eusa delle loro lunghe vite, non dimenticarono
:ai la devastazione causata dagli umani selvaggi. E
::esto non fece che rafforzare la risoluzione dei
:lr,-anesti di ritrarsi dal resto del mondo.

Più di trecento anni dopo, quando gli eserciti
::r draghi della Regina delle Tènebre calarono dal

--,-,rd per invadere la loro terra, il Portavoce delle
:ielle, Lorac Caladon, inviò il suo popolo in esilio
,::uando un piano per salvare il loro reame. Gli elfi

partirono per mare, costeggiando il continente fino
alle rive dell'Ergoth del Sud. I1 Portavoce delle
Stelle fu l'unico a rimanere. Usando I'antica magia
del Globo dei Draghi, sperava di sconfiggere il male
incombente. Tuuavia, la magia del globo ebbe il
soprawento sulla mente di Lorac e lo soggiogò.

Lorac venne scoperto da Cyan Bloodbane. un
grande drago verde, che sussurrò orribili incubi alle
orecchie del re elJìco, incubi in cui gli splendrd
alberi di Silvanesti venivano distorti e deformari. rl
suo popolo moriva di orribili malattie e il Thon-
Thalas si tingeva di rosso per il sangue degli innc"-
centi. I potere del globo trasformò Si]vanost e L;
foresta circostante in un terrificante incubo rir-enre.

Dopo la Guerra delle Lance, gli e1fi lècero
ritorno per scoprire che la loro patria era diven-ua-
ta una terrificante versione da incubo di quella che
un tempo era stata una terra gloriosa- Soito la
guida del Generale (e Principe) dei Qu.alinere
Porthios, gli elfi combatterono contro f incubo e
occhi aperti, ma il prezzo da pagare fu alto. \Iold
elfi perirono in battaglia, e anche quando il soEra,r,

venne sconfitto, gli animali, gli alberi e le pia-n:e
toccate dal sogno rimasero distorte e corroîte.
Furono necessari oltre due decenni per sconlii4Te-
re il sogno, e altri dieci anni per riportare Sili--anos"r

e la terra circostante allabellezza di un tempo.
Porthios, che aveva liberato Silr'anost e l-

Dimora Elfica dalle grinfie del sogno malvagio. irú-
ziò aparlarc di unificazione. Indicò il mondo circ,n-
stante e parlò di cambiamento. Questo spaventò i
Silvanesti più di qualsiasi magia nera- Porthins
sposò la figlia di Lorac, Alhana Starbreeze. e r due
progettarono di fare delle due naziori el-fiche rn
unico popolo.

Ma tale idea fu vista come un'ofi'esa e ura
minaccia di un cambiamento dello stile di rita oer
Silvanesti e spinse i nemici dei due ad aeue"
Porthios e sua moglie vennero cacciati da Sita-
nesti e marchiati come elfi scuri. Il Generale Kon-
nal della Casata dei Protettori proclamò la legg
marziafe in futta lanazionefino a quando un Porta-
voce delle Stelle non fosse stato nominato.

I Silvanesti si isolarono ancora di più da1

mondo, e le voci che parlavano del ritomo di G-an
Bloodbane e della devastazione portata dalla
Guerra del Caos non fecero che incrementare tra

loro difiìdenza.
Ersero allora uno Scudo magico per tenere

lontani i mali del mondo. Lo Scudo li salr'ò. Lo
Scudo riuscì a preservare il loro stile di vita ma riu-
scì quasi a provocare la morte di tutti glì eld.
All'insaputa degli elfi, Cyan Bloodbane, il perÉdo
drago verde che aveva tormentato Ialoro razzaper
anni e anni, viveva tra loro sotto mentite spoglìe. e

fu lui a creare 1o Scudo. Riuscì a convincere la
Casata dei Modellatori dei Boschi e il Generale
Konnal che lo Scudo era necessario e diede il sucr

contributo perché venisse creato. Purtroppo lo
Scudo si alimentava dell'energia vitale della foresta
e degli elfi al suo interno. Quasi metà della popola-
zione di Silvanost morì di una misteriosa epidemia-
man mano che lo Scudo risucchiava le loro vite.

Nel corso della Guerra delle Anime, Mina la
profeta dell'Unico Dio, distrusse l'Albero dello
Scudo nel giardino di Astarin e dissolse 1o Scudo.
Ma portò con sé un esercito di Cavalieri Scuri che
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occuparono Silvanost. Gli elfi acclamarono Mina
come loro salvatrice per averli sal-rati da Cyan
Bloodbane e per aver abbattuto lo Scudo, ma non
poterono festeggiare a lungo. I minotauri delle
Isole di Sangue condussero un attacco a sorpresa
nelle terre degli elfi e strapparono il controùo di
Silvanost ai Cavalieri Scuri, proprio mentre I'eserci-
to di Silvanesti marciava a nord, verso Sanction,
per liberare il loro re Silvanoshei, fatto prigioniero.
Ora sia i Silvanesti che i Qualinesti sono unl nazio-
ne di esuli. Ora sono i minotauri a controllare la
capitale elfica.

Silv.snosf {nnr dZ& Ae}
ISaneesAXf i]
9*dg dfrà,17.396 (2350 minotauri, 10.046 schiavi)
Quando i minotauri presero il controllo della
Foresta di Silvanesti dagli elfi, misero in fuga i
Cavalieri Scuri rimasti dopo I'arrivo di Mina e
proclamarono la capitale di Silvanost una conqui-
sta dell'Impero dei Minotauri. Ora i minotauri
dispongono di un centro strategico da cui far par-
tire le loro future operazioni militari. I minotàuri
stanno trasferendo un gran numero di soldati e di
coloni a Silvanost e nelle terre circostanti, per

consolidare la loro presenza sul territorio. Ben
sapendo di trovarsi in una terra ancora popolata
da una moltitudine di nemici, il piano aài *i"o-
tauri è quello di ammassare più forze possibile a
Silvanost, assicurandosi di Jvere una presa be,:
salda sulla regione prima di procede.e alla con-
quista di nuove terre. A tale scopo hanno strettc
un'alleanza con gli ogre di Blóde al nord. I mino
tauri hanno chiamato la loro nuova coloni:
Sargasanti, "Gloria di Sargas".

Nel giro di sei mesi, i minotauri hann,
lasciato un profondo segno su una città elfic:
che nell'arco di interi milÉnni era cambiata ass:
poco. Interi quartieri sono stati devastati. Le a''-
tiche torri che un tempo si ergevano come si::
boli dei grandi Casati di Silvanesti ora ospitan,: '
più importanti capiclan dei minotauri. Lo spl.-
dido Palazzo di Quinari è ora il palazzo aei C
vernatore, e il tempio che in passato era cons:
crato ad Astarin (Branchala) ora è un sanrua:
in onore di Sargonnas (o Sargas, come lo cl,r .-
mano i minotauri).

l. Palazzo del Governatore. Il palazzc _

Quinari è il più grande edificio della città :
Sargasanti. ll palazzo è alto oltre novanta fil€t:r : _

è diviso in tre ali. Anche se i minotauri sono ..
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^fare 
pesanti commenti sulla propensione degli

elfi verso i colori "deboli", non hanno alterato ìn
alcun modo lafacciatarosea del palazzo, sebbene
le delicate e incantevoli decorazioni elfiche e la
mobilia del palazzo siano state saccheggiate,
usate come legna da ardere o vendute nel prospe-
roso mercato nero che si è diffuso in tutte le zone
di Ansalon riguardo alla merce elfica.

2. Tèmpio di Sargas. Il tempio era in origine
stato costruito in onore di Astarin (Branchala),
ma i minotauri hanno rimosso ogni riferimento
al dio elfico dal tempio e 1o hannò consacrato a
Sargag. Il tempio è composto da tre torri, due più
piccole e una più grande centrale. Le due tórri
più piccole sono consacrate a quegli dei che
i minotauri considerano divinità minori e con-
tengono santuari dedicati ad altre divinità
dell'Oscurità e dell'Equilibrio, e perfino un pic-
colo santuario in onore di Kiri-Jolith. La torre
più grande, quella centrale, è invece dedicata
esclusivamente a Sargas.

3. Torri dei Clan. La Flotta dell'Imperatore
che ha invaso Silvanost era composta dille îorze
di sette Grandi Clan. Una volta che la vittoria
sugli elfi e sugli umani rimasti nella Foresta di
Silvanesti si è rivelata certa, ogni Clan ha reclama-
to per sé uno dei templi che un tempo erano stati
eretti in onore degli Dei della Luce. Il Clan Droka,
il Clan di Hotak de-Droka, I'Imperatore dei Mi-
notauri, ha reclamato per sé la Torre delle Stelle,
oltre al Palazzo del Governatore. I minotauri
costruirono attorno a ciascuna Torre dei Clan
delle alte barricate di difesa, continuamente sor-
vegliate dai guerrieri più fedeli del clan.

Il cortile delle Torri dei Clan ospita il lussu-
reggiante Giardino di Astarin. Anche se i mino-
tauri non sono famosi per il loro amore verso la
natura, credono che il giardino in sé sia un sim-
bolo di forza, in quanto è soprar.wissuto alle
devastazioni scatenate dal nefasto Scudo dei
Silvanesti. Per questo motivo hanno cambiato
nome al giardino, battezzandolo il Giardino del
Trionfo, e hanno consentito ai giardinieri elfici di
continuare a curarlo.

. A: Clan Bregan; Il Clan Bregan è famoso per
le sue schiere di soldati fedeli, pronti a seguiie i
loro condottieri fin nellAbisso e di nuovolndie-
iro senza discutere. I1 Clan Bregan si schierò con
1'lm-peratore nel corso della Notte del Sangue.
La fedeltà del Clan all'Impero è assoluta . .aòe.r-
la il fanatismo.

B: Clan AthaÉ: I1 Clan Athak, possessore di
una delle flotte mercantili private più grosse della
\azione dei Minotauri, è sempre siato spinto
Jalla bramosia del guadagno. Anche se è un con-
';into sostenitore della gloria dell'Impero, non
';ede perché non dovrebbe trarre profitto da fale
3loria lungo il cammino.

Il Clan Athak fu uno dei primi Clan ad unirsi
ai ranghi dei seguaci di Hotak, e a contribuire con
la propria flotta alla sua causa. Sotto la guida
JellAmmiraglio Cinmac es-Athak (minoiauro
\lar15;AL LM), il Clan è rapidamente diventato
';:ro dei CIan più potenti dell'intera Nazione dei
\iinotauri, secondo soltanto al Clan Droka.

C: Clan Lagrangli: Il Clan Lagrangli viene
.pesso chiamato col nome di Clan della Pietra. in

quanto i suoi ranghi sono composti da numerosi
artigiani e architetti specializzati nella lavorazione
della pietra. Sono anche famosi per essere gli
esperti migliori nella progettazione delle fortifìcà-
zioni e delle macchine d'assedio. Tàli abilità
hanno_ garantito al Clan una posizione di prestigio
tra i Grandi Clan. I guerrieri del Clan Lag.angli
sono famosi per la loro forza e la loro incrédibÍe
resistenza. Tutti i membri del Clan devono passa-
re parte della loro glovinezza lavorando nelle
cave di pietra, al fine di imparare il mestiere.

Attualmente il Clan è impegnato a cosrruue
nuove fortificazioni attorno alla città, oltre che a
lavorare su quello che considerano il progetto che
garantirà loro un posto duraturo tra i Granc
Clan: la costruzione del Colosseo di Sargas.

D: Clan Droha: Il Clan Droka, a cui appanie-
ne I'attuale Imperatore dei Minotauri, Hotah de-
Droka, ha reclamato per sé quella che un rempo
era la Torre delle Stelle. La Torre è rimasta per lo
più immutata. Si dice che quando il signoie der
minotauri l'abbia vista per la prima volta- illu_mr-
nata dalla luce delle stelle, sia rimasro talmenre
impressionato dalla sua b ellezza che abbia proctra-
mato che non deve essere toccata.

Il suo ordine è stato rispettato, fafta eccezia*
ne per la Sala delle Udienze. Si dice che nel,
notte in cui gli dei tornarono su Kn'nn. il iànra-
sma di Lorac sia comparso al tramonto. sedu,:
sul Tiono di Smeraldo. Il fantasma rimase su]
trono fino all'alba per poi scomparire. ma rorra
ogni notte, e continuerà a farlo finché gli eld r-rcr:
riconquisteranno di nuovo la loro dimora alc-e-
strale. I minotauri, assai superstiziosi, hanno irn-
mediatamente sigillato la camera, e hanno dec-.o
di tenere udienza neI Palazzo del Governati_rre.
dall'altra parte del giardino.

E: Clan Zhafr.an: Il Clan Zhakan, imparenra-
to con il Clan Athak, è un Clan di mercanti e mer-
cenari. Molti dei suoi guerrieri e commerciann
hanno attraversato Ansalon in lungo e in largo.
sviluppando in tal modo una visione del monlo
assai cosmopolita. Rimangono comunque con-
vinti della superiorità della nazione dei minotauri
su tutte le altre, ma apprendono quello che pos-
sono delle culture straniere che incontra.o. io.r-
vinti (e pronti a predicare) che, al fine di gorerna-
re bene, è necessario capire il modo di pensare del
popolo sottomesso.
Il Clan Zhakan ha ricevuto i'incarico di gestue i
mercenari non-minotauri, oltre che la responsabi-
lità di riscuotere per conto dell'Impero ie tarìfi-e
appropriate presso i mercanti che vanno e vengo-
no dalla colonia.

F: Clan Tesfr.os: Il Clan Tèskos è uno dei
pochi Clan di minotauri esperti nell'uso della
magia arcana. I loro maghi dalle vesti grigie (da
non confondere con le Vesti Grigie dei Cavalieri
della Spina) sono stati bollati come rinnegati dalle
Torri dellAlta Stregoneria, ma poiché solitamente
rimanevano nelle loro isole, erano al sicuro da
eventuali persecuzioni. Nella Quinta Era, si sono
convertiti rapidamente alla stregoneria.

Molti sono rimasti stregoni anche quando
gli Dei della Magia sono tornati, mentie altri
hanno accolto il ritorno dellAlta Stregoneria.
Alcuni dei membri più giovani del Clan hanno
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espresso interesse in trn eventuale ingresso nel- consentite ai non-minotauri, sono piene cl'ordine riformato dellAlta stregon"eria, nella ;";i;;;":.r-u.,i di ogni genere, tutti schier:-speranza di accedere alle leggendaiie bibli,cteche tisi 

""t r"-rà.ti della potenza nascente dell,lr:detenute dagli Ordini. pero dei Minotauri.
Forse per confutare il luogo comune secondo ' 9. ó;;:^Èo.r. rr1o dei cambiamenti più grai:_'1 quale, agli occhi dei .minoiauri, i maghi sono ai ec'euuati aaì minotauri a Silvanost è la creaz:: -der "codardi" che combattono le loro iattaglie ;. A;È;;;di pietra e dei lavori forzatj nei.con metodi disonorevoli, quei membri del Cian ,;";-;;;;iest della colonia. Abbattendo .Teskos che non sviluppanó^alcun talento per.la rg"Àu..""J.'ru.* du ;ffi;-. iJg.turion..magia diventano guerrieri feroci e temuti nella frrrÀi"*i^i*"no recintato questa zona della cri:_\aziore dei Minotauri.

.1 G clan Eniigarh Ir clan Entragath è uno :"ffiilXX""#;:$:.:'"ff:Jft à? j:i,it:d'lJ-.
L lan piu esperti in politica all'interno déil'Impero. per ricostruire la citta elfica in u.ru iùr-u più co..,I suoi membri hanno intuito presto che l,amÉizio ;;"; ;i *"ià.f minotauri.re del Generale Hotak si combinava bene alla Ò----- *'
-oro e lo hanno sostenuto volentieri. I minotauri SOl,Amyf*WScel Clan Entragath tendono ad essere estrema_
nerte intelligenti, abili nei negoziati, neila dipro- Grande città, 23.93g
nazia e neila le-gge, oltre che dei guerrieri estre- Solanthus è una delle più grandi città fortific:.:.:najnente dis-ciplinati. Si sono legatì a flo doppio di Ansalon e in passàto ;rpit"r;- ;;, dei r, _.'1e rbrnrne del Clan Droka, e co"ntinuano u b.""_ grandi avamposti di Cavalieii s"f"-"i"i a"u , '-lcrare di questaposizione. iera Solamnia. Nel corso della Guerra de.,.4' Campo del Disonore. I-lintera zona, che Anime, Solanthus cadde-dinan)i 

"i" pore::l
:: tgTpo ospitava i membri della Casata dei dell'Esercito dell'Unico Dio, dei Curruli"rl Scu:. .\Ierallurgr. ifabbri di Silvanesti, è.stara comple- dell'Esercito a.[. A"iÀ".'a;;;J;-;l loro ci:':lrente rasa al suolo. Ogni edificio è siato mandante, Mina, si spostò aìst, verso Sanct:,-l:strutto. gli alberi sradicati é I'intera area è stata un contingente di Cavalieri $|1i .;;. indie::l:'astormata in un campo aperto, dove ogni mat- per mantenere il controll. a.if" 

"itìa.bopo 
a..-::-ìrc' si tiene un fiorente.mercato degli schiavi. messo in fuga i cavalieri S"ù;;; i Car-a!..Da-momentg.h..gquicherr..rgono"nn"hegiu- Scuri rimas&o i soli a controllare la città. l--s:ziati i Íaditori, le macchie di sangue "inàe- aprirono le vie commerciali che erano sti:.

<r]o- che sporcano il terreno.hSnno pócurato al .hiur. tra Solanthus e palantÀar-. ,i-àrri",rrrr,-càrpo il nome di Campo del Disonàre. no che i Cavalieri di SolaÀnia rron tlrr,"rr"ro .5, \iale della Parata. Anche questa zona, un riprendere la città.
:ÉillDo risen'ata alla Casata dei Chierici, è stata Un'enorme cerchia di mura esterne comF ,
:g { suolo e 

,sgomberata. Ogni mattina, la sta da vari strati di pietra e Jir"Uul" . rinforziGuaidra imperiale e,i.soldati di ognuno dei acciaio protegge oia la città. Le Lura, a lc,Grardi Clan svolgono le loro esercitaziini i.r que- uolta, so.ro 
"l"or.dut. da un profondo fossa:s:e area. Una volta alla.settimana. con grande sfar- All'interno d.ll. ;;;;, il^ffi;;";.veto 'azo' il Governatore di Sargasanti scénde tra il costituire 

""'"tt.r- uurri"* ,i"ti,i"r., e gros!::opolo dei minotauri, che si radunano sul Viale punte metalfi"n" pi""llt.-"a^t.-."à e nasco:::iella Parata per sentire le su-e parole. ira i rovi sono prànte a ,all..t"r.!uegli inr-as -6' Zona del mercato. In que-sta parte della ri che dovessero superare le mura. All,inter,rnà un ti-po la dimora deila lèggendaria della città, buona paite degli edifici sono fattr :Casata dei Protettori, i minotauri hannJ"abbattu- pietra, e in alcuni punti strategici sono stati c -:o gLi.edifici esistenti per creare un ampio merca- Îocati dei p""rt i'í"quu;;;;r"; fb$ necessar .ro a-ll'aria apefia, in cui i mercanti vLndono le estinguere d"gll in"".rdi.
nerci di cui la colonia ha bisogno.-ogni.giorno, Silanthuf una delle più ricche città del c,,.-d.{1'alba al tramonto, il mercàto e aft'ollato di tinente, è stata per molto'te;ó;; 

"..rtro 
.o._,clienti e venditori e le attività fervono. Al calare rale, artisticà É di i.trurione di Solamnia. Le s:.cella notte, la Guardia Imperiale. impone un alte torri, le sue guglie 

" 
i rnoi 

";r;;iii 
sono visrr -coprifuoco notturno, sgombeiando l'area dai civi- li fin da órtr. r. mura cittadine. Le vie sono la:-_ -l: al fìne di assicurarsi che. i quattro campi che cir- cate in pietra, tenute pulite e ben curate. statue :-condano il centro della città rimandano sicuri. figure à;;;'. fb"à;; p;bùii"h. i."o.uno .z campo dell'onore. Dal momento che il stiade interne della città.:luo\-o colosseo è ancora 

-nelle 
prime fasi di Solanthus è stata sottoposta a nume:_:costruzione, il Governatore Imperiale ha procla- cambiamenti nel corso dei secoli. euasi trece-,::mato I'area che un tempo funqéva da dimòra per anni dopo il ò"t*rir-a 

".ì"o"f.ú, n .-la casata dei Mistici il nuovo-campo dell'onóre. cavalieri di solani"J";r""ì."à1"sgrati e r-::-E qui, all'ombra della struttura. incompreta der conostilitJ,ii;;;;ii;;;tu";ilildTSoranti:;
qrande colosseo, che i minotauri tengonì le loro e la città si dichiaro cltta-siaio 

-lndipender:--
competizioni tra gladiatori' Nel corso della Guerra a.[. r-"""à, solan..-,8' Caserme' Le caserme. delle guardie scelte cudd. ,otto-lbv anzatadelle Armate J.i D.ag1. .elfiche note come i corridori Selva[gi sono state venne occupata dalle forze nemiche finchétrasformate in caserme per i merceiàri e gli ogre cavalieri di Solamnia non fecero irruzione e n, -che si sono alleati con I minotauri. Le càserÀe, liberarono la città, che venne di nuovo dichia.-.-collocate in una delle poche zone della colonia ta capitale àiéàu-r,iu.
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di nuovo Solanthus una città-stato indipendente

con I'intenzione di fungere da cuscinetto tra i restl

a"i-C"tufi".i Scuri chÉ perduravano al nord e i

Cavalieri di Solamnia al sud'

Solanthus è ora governata dai Maestri delle

Gilde, che erano a capo dell'Armata di Liberaziore'

ò.r.i Ca nti.ri di Soiamnia che hanno la loro l-
À.,ra in città hanno avuto il permesso di tomai:
ma non possono accedere ad alcuna carica qorer-

nativa e ,ro.t por.orlo avere nulla a che fare coa ''
*idn d.ll'.tercito. che è controllato daì \l''c': '

3"U" Cita" e guidato dai veterani di guerra Sol:::r-

nici (quelli ché non appafiengono al car-aljer"-.c'

1.'Area residenziale' La maggior parte JJ '

zona nord di Solanthus è destinata ad uso ai':----

tivo. Le case, bianche con tetti e decorazior :-
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legno scuro, sono assai vicine le une alle altre, e
non è raro che siano adiacenti, condividendo 1o

stesso muro di confine. Le strade sono pulite e
ben tenute.

2. Sala del Municipio,/Dimora del Sindaco.
La Sala del Municipio e la dimora del Sindaco
vengono solitamente indicate col nome generico
di Sala dei Cavalieri. Al centro della struttura si
erge la Sala originale, l'edificio più vecchio della
città. Si tratta di un edificio vecchio e austero, a
pianta quadrata, e si dice che sia stato costruito ai
tempi della fondazione della città, migliaia di anni
fa. La Sala è collegata a numerosi edifici, le cui
guglie svettanti e postazioni di guardia fortificate
torreggiano sulla città.

La Sala dei Cavalieri era un tempo un centro
di addestramento per i giovani nobili e i Cavalieri
di Solamnia. Era qui che imparavano le procedure
e i protocolli per diventare guide giuste per la
comunità. Migliaia e migliaia di cavalieri hanno
varcato le sue soglie. Quando lArmata di Libera-
zione ha sconîtto i Cavalieri Scuri, ha reclamato
per sé la Sala dei Cavalieri, ribattezzandola la Sala
della Libertà.

3. Mercato. Il grande mercato, appena ad
ovest delle Guglie Spaccate, è un insieme di vie
strette e ammassate le une sulle altre, collegate a
numerose piazze gremite di bancarelle, carri e
negozi. Il mercato è un luogo rumoroso, che rie-
cheggia delle grida dei venditori impegrrati a pro-
muovere la loro merce. Le bancarelle e i negozi
sono suddivisi in gruppi in base alla merce vendu-
ta. Una grande varietà di beni provenienti da ogni
angolo di Ansalon è disponibile per I'acquisto. I
\laestri delle Gilde esercitano uno stretto con-
trollo su tutto ciò che entra in città e richiedono
una tassa a tutti i mercanti che arrivano da oltre
le mura.

4. Tèmpio di Shinare. In una città governata
dai mercanti non è sorprendente che una delle
divinità più onorate sia proprio Shinare. Anche nei
periodi in cui erano i Solamnici a governare So-
lanthus, il clericato di Shinare veniva tenuto in gran
conto a causa dell'onestà e dell'afiìdabilità che
dimostrava nel commercio e nelf industria. Il tem-
pio è una struttura assai semplice, un edificio ano-
nimo in pietra grigia con pesanti porte in acciaio su
cui è scolpito lo stemma dell'ala di un grifone. Nei
primi anni della Quinta Era, prima del ritorno degli
dei, il Tèmpio di Shinare era usato come centro
contabile, dove i sacerdoti a riposo continuavano a
svolgere le loro mansioni come contabili e media-
tori nelle dispute di affari. Ora, col ritorno degli dei,
i loro doveri si sono fatti più numerosi. Vegliano
attentamente sui Maestri delle Gilde, assicurando-
si che non divengano preda della corruzione e del-
I'arroganza, e che non cedano al dispotismo. Fi-
nora, sembrano aver svolto un lavoro eccellente.

5. Tèmpio dei Tie Santi Cavalieri. Questo
grande tempio un tempo ospitava dei santuari
dedicati alle tre divinità adorate dai Cavalieri di
Solamnia: Paladine, Kiri-Jolith e Habbakuk. Il tem-
pio venne abbandonato e lasciato all'incuria
nell'Era che seguì al Cataclisma, quando i Cavalieri
di Solamnia vennero cacciati da Solanthus. Dopo
la Guerra delle Lance, quando i Cavalieri furono di
nuovo riaccolti in città, il Tempio dei Tie Santi

Cavalieri venne ricostruito e riportato alla gloria
di un tempo. Anche dopo la scomparsa degli de:.
il Tèmpio rimase un luogo di riflessione e di medi-
fazione, fino alla sua occupazione da parte de:
Cavalieri Scuri nel corso della Guerra delle
Anime, quando il tempio venne sbarrato e sigilla-
to. L,Armata di Liberazione riaprì il Tèmpio, pe:
riaccogliere di nuovo gli dei. Anche se Paladin=
non è più tra gli Dei della Luce, il suo tempio o::
funge da memoriale per il suo sacrificio e quell'-
di tutti coloro che hanno dato la vita per la caus:
della Luce.

6. Tempio di Mishakal. Il Tèmpio di Mishalii
dalle linee aggraziate e dalla splendida facciata- -
conosciuto col nome di Torre della Fiamm"
Azzurra. Questa struttura alta e slanciata è sta-
costruita in stile elfico, con curve delicat€ € amp-:
arcate. In cima alla torre arde costantemente ur."
fiamma azzuîra, curata dai sacerdoti del Tèmpi-
La fiamma aznJtravenne accesa per la prima vol-
alla notizia della vittoria nella Guerra delle Lanct
Continuò ad ardere anche quando gli dei scomp.É:-
vero, fino alla notte della Grande Tempesta, qu.a:,-
do la fiamma venne spenta e i mistici non potei--
no far nulla per riaccenderla. Poi, quando le :.
lune tornarono nei cieli a segnare il ritorno de.
dei, la fiamma è tornata improwisamente à:
accendersi, e il suo fuoco blu e bianco è tomatc ,
risplendere sulla cima del tempio.

7. Magazzirj. Questi due magazzini appanr-
gono alla famiglia uth Wathor, una ricca famiglia :
mercanti Solamnici nota in tutto Ansalon per i lc:.
commerci in tessuti e spezie esotiche. Anche s.
membri della famiglia uth Wathor sono simpac:-
zanti dei Cavalieri Solamnici, hanno sempre soi:-
nuto i Maestri delle Gilde, sia prima della Gue:t
delle Lance che dopo la Guerra delle Anime, -
realtà la famiglia uth Wathor appartiene al Cerc:.,
Clandestino, una branca segreta dei Cavalien r
Solamnia che sostiene il Codice e la Misura o:o-
rando in incognito.

8. Gioielliere. UEmporio dellArgenro '
Seraphema è famoso in tutta Solamnia e in buc:;
parte di Ansalon per i suoi gioielli, meticolc.-
mente forgiati dalla vecchia ma ancora r ir::..
Seraphema, un'elfa scura (elfa scura Mag10A-csr-:
Rossa 3).

I gioielli di Seraphema hanno abbellito le re.sr
dei re, delle regine, degli imperatori e dei SQ-,r
dei Draghi, compreso il famigerato Lord Aria-t"r;
Seraphema, un tempo una Maga delle Vesti Rc*io
dell'Alta Stregoneria (scelta che provocò il s-r:
allontanamento dalla sua dimora), sembrava es]::
in grado di lanciare degli incantamenti sui suoi :--. -
ielli per proteggerli dai furti e per far consen-r: I
lungo la lorcbellezza.

Nel corso dei primi anni della Quinta E;r
Seraphema si rifiutò di "abbassarsi" ad avere a .:t
fare con gli stregoni e i mistici, affidandosi esc-:-s.
vamente alla straordinaria raccolta di artc:r:r
magici che possedeva per continuare ad usa:; iri:

magia. Si dice che abbia degli stretti legami cc- r.r

Veste Rossa nota come LadyJenna di Palantlur" 
"

spesso si reca fin lassù per incontrarla. I pote-: n
Seraphema sono tornati assieme agli dei, e ora - g
fa scura è impegnata a collaborare per ristabili:- li
Ordini dellAlta Stregoneria.
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9. Guglie Spaccate. Una colonna di pietra,

alta oltre quindici metri e larga trenta, si alza dal
cuore di Solanthus. La colonna è una formazione
di roccia naturale che sembra essere stata spacca-
ta perfettamente in due, col risultato che entram-
be le metà della colonna si spingono in avanti.
Narra la leggenda che le colonne di pietra si erge-
vano in questa regione pianeggiante da molti mil-
lenni. Quando gli umani iniziarono a colonizzare
la terre, un saggio disse al re degli umani che
Paladine avrebbe inviato un fulmine dal cielo e
che il punto in cui avesse toccato terra avrebbe
segnato il luogo dove fondare il suo regno. Quella
notte si scatenò una tempesta e un gigantesco ful-
mine scese dal cielo e colpì il terreno. La tribù si
diresse verso il punto colpito dal fulmine, in cerca
del luogo toccato dal dio. Quando giunsero alla
formazione di roccia spaccata in due, capirono
che quello era il segno inviato da Paladine. La
tribù costruì laggiù il suo villaggio, che col tempo
sarebbe diventato la città di Solanthus, una delle
più ricche città di Ansalon.

Le Guglie Spaccate, il nome con cui è stata
indicata la formazione, sono un simbolo del dirit-
to divino concesso al popolo di Solamnia di vive-
re in quel luogo. Le Guglie Spaccate sono diven-
tate un simbolo di ribellione contro i Cavalieri
Scuri. Coloro che opponevano resistenza al loro
dominio si incontravano spesso alle guglie per
concertare nuovi piani per combatterli. Al fine di
scoraggiare incontri clandestini, i cavalieri aveva-
no costruito una doppia barricafa alta sei metri e
larga un metro e mezzo attorno alle Guglie Spac-
cate. I Maestri delle Gilde ora hanno iniziato a
rimuovere la barricata.

Una credenza popolare frale ragazze Solam-
niche racconta che se una fanciulla riesce a inci-
dere il nome del Íagazzo che ama sulla pietra
cosa tutt'altro che facile!) le proprietà magneti-

che della pietra faranno sì che quella persona si
Lnnamori di lei.

10. Caserme,/Posti di guardia. La Guardia
Cittadina mantiene dei posti di guardia e delle
caserme nei pressi del1e tre porte cittadine situa-
:e lungo le tre strade principali che portano in
città. E qui che le Guardie Cittadine esaminano
"lftentamente coloro che entrano in città e im-
rongono una tassa d'ingresso a coloro che
-ntrano in città per vedere i loro beni. I mercan-
:: solitamente devono pagare 1 ma per ogni 100
.cc di valore della merce che portano in città e

- 2 mr per ogni 100 acc di valore che portano
.-:a dalla città. Le Guardie Cittadine vengono
.ldestrate dai Maestri delle Gilde e tengono gli
, cchi aperti per stimare il valore della merce e
:::cuotere le tasse donrte senza perdersi in trop-
:e chiacchiere. Si preoccupano anche di tenere i
--:nder fuori dalla città e di rimuovere, giorno
:'rpo giorno, i kender che riescono comunque a
-,:fvare un modo per entrare.

11. tverna del Cane e della Papera. Nei
-:essi della porta meridionale della città è situata
: Taverna del Cane e della Papera. La Tàverna,

-:i tempo uno dei più popolari luoghi di ritrovo
-:i Cavalieri Solamnici, dovette affrontare dei
-.mpi bui quando giunsero in città i Cavalieri
:,-uri e Mina ordinò la chiusura di tutte le taver-

ne. Le sale della taverna sono calde e accoglienti
e dispongono di un piccolo palcoscenico per
offrire ai clienti degli intrattenimenti serali, ma d.a-

giorni dell'occupazione dei Cavalieri Scuri, nessu-
na musica viene più suonata nel locale.

Druen uth Matarin (umano Grr6,/Car aLere
della Corona 6; AL LB), un cavaliere a riposo. è il
proprietario del Cane e della Papera. Ha visto cr
cattivo occhio la presenza dei Cavalieri Sc-* ,
nella sua città e si è infuriato quando la sua rar-e:-
na è stata chiusa con la forza. E nella cantina ic-I.
Taverna del Cane e della Papera che i memb::
dellArmata di Liberazione Solamnica hamo i:r:-
ziato a diflondere la fiamma della ribellione.

Quando la città è stata liberata. il Care
e la Papera ha potuto riaprire le sue pone.
ma sono in pochi a frequentare il locaÌe. c''
momento che i Maestri delle Gilde harn,,
espresso la loro disapprovazione per il compr,:-
tamento di Matarin. Anche se ha sostenutc I

ribellione, all'oste non vanno giù i pregudiz: ch-
hanno preso piede contro i Cavalieri Solaml.-,"
e non si fa problemi a proclamarlo apenamer:e
ad ogni occasione.

Matarin è pronto a dare il benvenuto a cL-- -
siasi Cavaliere Solamnico che entri nel suo ior-:-
le, e oflrirà cibo, bevande, consigli e aiuro con::
necessario ed entro le sue possibilità. E conr:.a-:: -

al nuovo governo di "rubasoldi", come li chiame
e spera che tornino presto i "bei r.'ecchi tenp:-
in cui i Cavalieri Solamnici facer ano ù,
Solanthus il gioiello di Ansalon.

*
T ARSIS

Grande città., t4.532
Tarsis è situata a sud delle Montagne Kharoi:s. -
confini sudorientali del reame di Benl. -\ dLe-
renza dí altre città meno fortunate su -{ns,alon. ,l

dominio della Signora Suprema dei Dragh, e ,.
successiva occupazione da parte dei Car-alicr:
Scuri ha trasformato la città di Tarsis, ormar r::
procinto di svanire, in un importante nodo corn-
merciale. La sezione interna della città che rn
tempo ospitava le rovine delle scuole. delle
biblioteche e dei templi antichi è in corso c:
ricostruzione. I commerci con la città son,:
incrementati enormemente da quando 1e foreste
innaturali sorte sulle terre di Beryl sono compar-
se. Le foreste hanno reso il cammino dai r illag-
gi più lontani più agevole rispetto a1la Pianure
della Polvere aride ed erose dal vento che irn
tempo circondavano la città.

Sotto il governo della Signora di Tarsis. una
nobile cittadina ascesa al potere dopo la Guerra
del Caos, Tàrsis è diventata un rifugio per molti
profughi in fuga dalla Signora Suprema. Ilolti
sono giunti a Tàrsis senza sapere che la città era
sotto il controllo dei Cavalieri Scuri. Con loro stu-
pore, scoprirono che il governo offriva loro cibo e
riparo in cambio della manovalanza necessaria
per rimettere in sesto la città. Lanotizia dell'offer-
ta si diffuse in fretta. Venditori e commercianti
tornarono a far visita a Tàrsis di frequente e il
commercio tornò a rifiorire. Tàrsis si fece di
nuovo prospera, nonostante parte dei proventi
venisse trattenuta dai Cavalieri Scuri.
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r c-r,, Ce pf ?o x,0 @a?fp_m' 
Le mura e le torri.che circondavano la città 4. Tàverna del Marinaio Annegato. La ta_. .:sono state riparate' e sia le guardie cittadine ch.e 

"", *;;;;o le mura del cancello meridio- _i car-alieri scuri vegliano attentamente in caso di le, è,un poporare ruogo di ritrovo p€r c?rreti :attacchi da parte dei wight d-el gelo p.*àii.nti venditori ambulanti e guardie delle carovan,dalla -\Iuraglia di Ghiaói". ra?."'"fr. pi,f fi n4".ìr".,l""".g",.,untempoconsideratoapc_,preoccupa ai momento, tuttavia, è cosa aciadrà ;;;;;;i;irrì.,ro del porto prima che le m_-
*?li",i.i*;:sta 

masica di Beryltinth,u"À" i"i- ;;;il#;;rt.uit., è una taverna a tema n:.
1. sara di Giustizia. rr parazzo.der governo -di i]';i ;,:ffi'n:::til'jg"ing:ît;ÀJjìl-,Tarsis un tempo 

".u 
or".r.o .d.q"i"rffi""ì" gfi i;;.;;;.,il.rnu.rnuè stato ricavaó dagli s:..aristocratici che vi abitavano' Là gt"at fii)u , delie navi ;;;". n proprietario afferma di :. .i:*f:'"r:3i:*":n:i:Hff:i#i*:'""n1'"" ricavato 

'bancone 
dàil'oiso piatto dera spar,. ,

sesnati d"ri.;p; frà o.u 1; p";;i,."";t?:i ::t?il]1xli,o." "h" "u.utt.. 
uou ,;n __irù essere bianche' le pietre rrhrggiut.ro"olìur. delra nave'r.igo,-,o usate deile lanterne ,.,-'o'tiruite le statue sono state reiiaurate e nuovi rrr"t *r*!'rr L"iur", e ra crientera è composta c _,

il'..tà :H ;it'i:il1x':.**,';xr#i:'- ;';ì;,;;;#d ;;"i:'; ""i*i à;,o,, .
,o quetli 

"11,..t"'..,o'i;ú1t';i d;;ì#:1,1i; [*:':X Questo posto si rifà ala rarsis c _.
seii.ipre asruti e infidi, ma sono stati.a6Sorril;1^i tempo, e agll awentori le cose stanno bene c ,
ca:ntiamenti 

"h. 
À;;" visro in città e .ru,.,or, 5. Locanda del Felice nit"Ào. Su una c,

àl..::x':;îS,Ì.'1ffi if ilJ:.-ff t';iitrill:;':ff 'Iffi1Í"ir;:i':tf :xi*l#i:,f :-
:aià con nuovi arazzi, 6;;#;,;ft3:;""- sorge la ricca Lócandu aa patJ. Àìto.no. t
roil se ne r-edevano pìt du.e.oli. 

me chiamata perché un tempo I r"ii". ,.ù.no .,
2. Biblioteca A f,rrir. La nuova Biblioteca r: navi al porto era. un evento comune, la loe. _

T;:sis è "" Jrril;i-or,.nte, costruito i., -u.]oT "cs,ttl:cga,il ritorno a.il" 
"rt"li'"itia

:;il"*ii'..,,ilLfi i:i'. jilf *t'.;-1#Tp_,ki#a!:,|iJ::li1":;.';*:ix='
::::J"":il'"y;*":i:t":l'"m,t?3j:ig*É,!:::1t?.ii,i"ffi :mi".:rj'm1*il;.
- ,:.bibl;oteca. L;;;gg.t., parte della bibliorell lt T spinto il proprieurio a rimàderna,.":ccfua era costruita softoterra, dove migliair ': rocanqa e a tarne uno dei posti migliori :
--'r:oscrini. libri. feffiene e romiu"niurno.lÍl pernottare in città. r '-- -'*'ts

:::1'il:J:":i:iffHìí?ia'e intemperi; ; J;rÈ s?op.-is &reicRaer

C

,dl'esrerno della biblioteca, i Cavalieri di Ne_:aìa monrano la guardia mentre .rt.ii-l .ùaiori
e naghi a riposo si occupano dell,ingrato 

"à_pi:o ci trasÈrire i documenti dal veccÉio lìuouoeli'icio. All'interno dei tre plu"i aJtu n.rouu
'r'rbìioteca, file di robust. -..r-1. in legno atten_dono di essere riempite con ,n."orii- ,1*1. .
conoscenze dimenticate recuperate daile rovine
cella r-ecchia biblioteca.

3- Distreno del porro. A di fuori della porra
::endronale lungo le mura che circondano Tàrsis si
erge un cupo ricordo del passato della città. Gli
scrfi schiantati di un migliaio di 

"n 
ri .o.,o ìie.,ati

sulla terraferma. imbarcLioni di og"i tipo,-aat.
_?rosse navi mercantili, ai galeoni da"guerà, ai pic_
coli battelli da pesca sonolimaste ao?. ,iirouuuu_ro al momento del Cataclisma, quando t. n.q.,.
dell'oceano si ritirarono .lrr.iu.o.ro ia sr""d. cltta
pornrale isolata a centinaia di chilometii ;;f ;".".

Gli scafi di molte navi sono stati tr;;À;mati
rn abitazioni da quei cittadini l. 

",rl "ur" ".oiiu.o_no a causa dei terremoti che accompagrrarono il
Cataclisma, e col passare degli arr,li-ef;-r."n ai_
\ etnero parte della città. Alcuni sono"stati anche
ridipinti in colori sgargianti. Le ins.g.,e Jì l"rr.r-
ne. iocande e negozi sono ben visiblli appese in
crma a molti dei vecchi scafi. Il quaniere ha finito
l^li,î,"-gJi1e buona parte della popolazione più
iorbrda dr larsis quando i Cavalieri Scuri sono
arrivati in città. Il crimine e gli affari itt.g.uti sono
all'ordine del giorno quaggiùI Ò-'-- -'

Qrrattrocento anni fa, Tarsis Ia Bella era unacjttà più ricche di Ansalon. ni""f.jgr;.,, 
--

dalle vele bianche. Tàrsis é7 "";À;;;ilp;.:te centro culturale. A,-à#";"i"".tlll1iH!'i

Palanthas. e..DaJtigoth. .d .ru ,rpàr;;";;; 
=soltanto dalla stessa Istar. Come citta ponrr:=

la più grande del suo tempo e i suoi -"r"ut, , -.vano aftr.azioni da ogni angolo di Ansalo::. :_,
sportate in città da una leggendaria flotta ,Í . ,

grande biblioteca e numerosi templi J. ,l .-,
vano _orgogliosamente nel cuore àella citta. ,,tetti dai Cavalieri di Solamnia.

. -Quando il Cataclisma si abbatté su Kn_::-
città portuale di Tàrsis fu privata aetma.e.'O_=
navi che erano attraccate à riva 

" "t-r" 
o-:r",,rn=. _"

minato la loro_stagione della p.r"u .i.ur.r. 
=_nate a,terra. Il popolo si rivolse ai calal:..

cerca di aiuto, ma i cavalieri avevano i lorr : :blemia cui pensare, e non rispose.o. Abb*i -' :'
e feriti. gli abitanti di trsis uoha.nn., l.ì.*
resto del mondo. facendo aflìdamento ;"1;:-
stessi per.soprar,,vivere e diflìdando degli stra_ .-I quartieri esterni della città u."".ro giuàì"Lj.,
te ricostruiti mentre il centro della cità, 

"oìl_ 
, ,

scuole e i suoi templi, rimase in rovina.
. - Popo la distruzione seminata dalla G-._,
del Caos, l'arrivo dei Signori S"p..-ì-J.i ó1.,
îon,.fr"",l.Tpu. difFerénza p., ln popof" 

--

derelitta di Tàrsis. Ma poi qualcosa cam-_.
drago Beryllinthranox 1"". 

"..r""r.-";; ;-
toresta ad ovesr, che spinse gli aspri elemei: - ,

."
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,nnegato' Lataver-
'=cel1o meridiona-
- -. D Der carrettieri,
, :elle carovane. Il
.''risiderato aPPar-

:rma che le mura
-,-::fÌa a tema marl-
::re;ìto non disPon-

= Je) legno úllizza-
:-r'avaio dagli scafì

.:: aft-erma di aver

:,:ro della sPalla di

'J:J:lertzza I'interno
;:lìe lanterne Per

=rècomPostaquasl
t,:e fAZZe non SOnO

: rì alla Tàrsis di un
:.: stanno bene così'

i.-itorno. Su una colli-
, dei porto, in Posi-
-: r parte della città'

F-lóe Ritorno. Così

- èlice ritorno delle

rlÍtune, la locanda

" 
';ra in città.

. =j è frequentata Per
::-c hanno convertito

--':o di guardia. DoPo

---:to afflusso di trat_

.:-, a rimodernare la

. rosti migliori dove

E

. ': Bel1a era una delle

, -::. Rivaleggiava con

::: ìuperata in bellezza

- -:,e città Portuale era

. : r suoi mercati ofin-

:=,,io di Ansalon, tra-

:=endaria flotta di naii

=:: ;-rche un imPortan-

=-,-. a I arie scuole. una
- .: -.empli che si erge-

---ore della città' Pro-
_-:-
: .: abbatté su Krynn, la

:::-, ai? del mare. Que1le
, . ., a che avevano ter-

.- à Desca rimasero are-

., :..lolse ai cavalieri ir
--.r svevano i 10ro pro-
-- :ifosero' Abbandona:
-=:s i-oltarono le sPalle a-

- aidamento solo su se

'':iando degli stranier

.:--;', enlero gradualmen-

:-::rr delfa città, con le su;

:-;e in rovina'
- reninata dalla Guerr:

= :. Supremi dei Dragl--

=---t P"i la PoPolazior'=
: -: qualcosà cambiò l

:-:ce crescere una granc-

-:-.e gli asPri elementi cir;

costruita nella pietra scura e consumata usata d'ai

nani che 
"r"u.óno 

in primo luogo la città' Questa
torre solitaria è sopralwissuta agli elementi e ali'a-'-

sedio che la città dwette subire molti anni or sono'

Siài." che dalla torre, soprannominata il Rìfug1o di

Slith, si goda una splendida vista dell'alba'- 
ó. gLtione. AÎ centro della città si erge il Ba-

stione. il punto nevralgico della città' ,ll fone e

interamenie costruito in solide mura di piera e

u""t"".u cinque alte torri dalle qtali è possihrie

"""ì. "".,riàa 
visuale di tutta la cittàL e de4:

spazi oltre le mura esterne' Il Bastione vien-e usa;c

.àlturrto in circostanze ufficiali; a nessuna lamigL'

É-consentito vivere laggiù, dal momento che non

esiste nessun sovrano e nessun casato nobillarc'
-" - 

+. SAu dei Thane. Al di sotto de1 Bastione s-

aore la Sala dei Thane. Questa grande sala è r' a-'--"r

càntinaia di metri ed è situata nella car erna roc-

ciosa che si apre proprio sotto il cuore della ciru
É l'"ltir"" .iràtsu deì cittadini di Tevr per 'J'i-'er-
Jersi in caso di attacchi esterni' E possibiJe l'-:--
é"i" Af'*q"a fresca dai pozzi.alf intemo 'ie-l;
s-ala, il che òonsente ai draconici di rimanere 'c;-
toterra anche per periodi prolungati di ternp'
nrrnlora se ne Dresentasse la necessità Qua=':qualora se ne Presentassequalora Se ne PresellLaùùtr 14 rrLuLrrlre

sìrade sotterranee, mai completate, panoncr d'i:

i. Il-lato opposto alf ingresso csp--sempre occupatl. ll lato opposro i1-tl rÌrgrtò:u Lr:r--

te ,rna niattaiorma rialzala con un tarolo sen!:É

Sufu a"i Thane in quattro direzioni direrse' Fn:
ad ora i draconici hanno tltlizzato ben pocc' q;e-

sto comPlesso sotterraneo'
5. Clcina di Kang. La Cucina di K'ans' a ";:-

lte chiamata anche laMacelleria di Kane' è s:r'-:-

ta nei pressi del bastione al centro della r--"
Órr"rt"'-"nsa, di proprietà di due draconici i-i
f,ono Plotone di Fanteria, è uno dei locaL ::Ì
aftollati di Tèyr. Lodore di carne lresca C p=;
;;;;" slornato e di spezie esotiche si Jji--:=
dail'edificio fin nelle strade circostanti' smzz::'::-

do I'appetito dei draconici affamati'
Le solide mura esterne deli'edificio' in pre;i-:

srisia, nascondono all'inrerno un locale ca-l =

i.c-ogliente. Tavoli e sedie costruiti con ma*'r-: =

aaatfi atla taglia e alla corporarura dei drrc' - ::
.i"-plo"" blona parte dèlla sala..e sorro c::-':

ta una Plattata una plattarorrrla rtdr:LaLd LUrl urr

riservato per il governatore e 1 suol assr'<teii:-

Kang è onorato dal pensiero, ma poco a\-\-.ezz'tt--

privilegi, e raramente vi si reca per manglare' L'È

ip.ciufita della Cucina di Kang sono la ro:--: ::
carne e il budino di sangue.

6. Drago Ubriaco. Anche al di fuori della cr:--:

inrzíano aiomparire numerosi negozi e al-titaz::-

ni. Tia questi, uno dei più noti è la tar erna no-';

""t "o-. di Drago tlbriaco' Sopra la porta i-l-
l'edificio, appesa à1 mnto, è collocata un'insegra

iumg"tu"té un immenso drago che dà il norne '
ooré. n Drago thriaco è più un punto d'ir-rc:n

iro sociale che non un luogo dove farsì una b'j:i
1.."u. Btitte un palcoscénico al centro del'''

taverna dove i dracònici possono salire e raccÙ:l-

iut" f" loro storie di guerra, cantare le loro rauche

iin"onio fare sfoggió dela loro bra'urrra nel coin-

battimento. Lungóina parete dell'edifìcio è sta::'

aioi"ao ,rn aff.s".o raffigr'rrante la Battaglia- '1'-;
Fànezza di Maranta. in cui i draconici comban--

;;;.;t. orde di goblin e un drago d's1e \ ntra

;;p;; 1" loro teste.-Laffresco è stato dipinto i:

Ct?fÀ, K€yccgrontri E &rvtmn o'
carallerizzavano le Pianure della Polvere ad est'

ò,r"ndo i Cavalieri Scuri occuparono la città'

ùrtoriu e la lingua sciolta di Sellena Blasim

(umana Nblg/Maitro Ambasciatore 3; AL LN)'
Ia Signora di Tarsis. capovolsero le carte in tavo-

la, facendosi urr"gnu.J il controllo u{ficiale della

atta i" cambio dJ[a promessa di aumentare l'am-

montare dei tributi da versare a Beryl' La Signora

di Tàrsis ha mantenuto la sua parola e continua ad

essere sempre un passo avanti ai Cavalieri Scuri

che occupano la città.

'.tJI EYR
Piccola città, 6.410

La città di Teyr, cinta da mura, confina con

X.tuku e Norimaar a sud e a nord e con

I'Estwilde e le Grandi Brughiere ad est e a 
-ovest'

Orr.rtu comunità fortificaù è l'unica città di dra-

ànici esistente sul continente' Al fine di preserva-

," iu ptop.iu specie in via di estinzione, i draconi-

ci si sonà radunati per fondare un loro reame e

p". p."ttdo" posto àccanto alle altre razze cívtliz-

zale di Ansalon.-- 
T"y. è una delle città più inespugnabili di

Ansalon. Venne creata dai nani centinaia di anni fa'

.1. t"" strutture in pietra sono di altissima qualità'

I draconici hanno usato tutto ciò che potevano

àe[e strutture esistenti, ricostruendo solo ciò che

era strettamente necessario' Man mano che le rovi-

ne venivano riportate alla luce, la disposizione della

città veniva riprogettata. Ispirandosi al tema della

""ipolla" ideato dal Governatore Kang' la città è

t,ui" t"aai*a in vari strati' Il primo strato è quel-

1o delle grosse mura esterne, vengono poi le mura

di un grósso bastione centrale, poi il bastione stes-

so e in"fine una vasta sala sotterran ea cteata dai nani

secoli addietro.
Nonostante la natura bellicosa dei draconici'

:l Governatore Kang ha previsto che i nuovi dra-

conici si evolveranno prèsto in una forma di vita
-civile'ì Tèyr è abilala da numerosi civiìi che stan-

:o imparaído un mestiere e che hanno comincia-

,o u iuuo.u.e come commercianti e contadini'

Prccoli draconici corrono e giocano per le strade

ii Ièyt I draconici sono pionti a sacrificare le

-oro uit" per garantire la soprawivenza di questo

::uovo stile divita e il futuro dellaloro ruzza'

1. Posto di guardia ai cancelli' Il posto di

:.-.r'ardia originale di Tèyr venne abbattuto e rico-
.-'*itl-úuiilì Jtu"J"l"i reclamarono la città'
rJra è un imponente edificio alto quattro piani le

:ui porte in iegno di quercia rinforzato sono alte

.. *1" ben dué piani. Al di sopra delle porte sono

'sposti due piaii dotati di feritoie per le^frecce'

. -,iol. e difese aggiuntive destinate a difendere

, -ntrata. Il posto di guardia è strettamente sorve-

; 'eto, e tutti i carichi dei mercanti vengono con-

:r,llati accuratamente prima di entrare' I draconi-

:'. ,levono stare sempre in guardia per poter pro-

::fqere il loro futuro.=ì. nif"gi" di Slith. Sette torri si affacciano a

-r:-icuno dJi sette angoli delle mura esterne che

-':condano la città. Tutte le torri hanno Io stesso

;letto, fatta eccezione per una' Nell'ang.olo nor-

:.s: deila città, nel punto più lontano dalle porte

:: *:.dine, a sudovest, si erge una delle sette torrl'

I
I

I

I

Ci??À, Rgcco.ronfi e Rgvinr c! 145



c\,r CapifoLs @af?p_m-\{ak' un bozak che ha perso I'uso di un occhio' cavalieri Scuri a tornare a Neraka sconfitti .-\Iak ha dimostrato ot,Yltt aiphg".. b.;: f i,il;,.uì'o "riJi* 
.n"""e ra sua vendetta sui c:.-IHX'.1t:T""J;tenute 

in gran conio dalla comu- valieri scuJl"î"or.o delra Guerra de'e Anime

guerra,. Kang rifiutò ogni
accordo. Quando i Ca_
r alieri Scuri insistettero,
i draconici scesero in
battaglia e costrinsero i
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Slonio &EGiCIrxAL€
La città di Tèyr ebbe origine circa duemila anniprima del Caiaclisma. r"-ongi* .À*Jà'nolciuta
col nome di Thoral O", 

" 
fu-"g"r;;;;;;."

mento di Thoradin. Ma quandJl,u..u ai irrnr.r,_za di Istar si estese fin néila ,o"",ìi"ìni;;".
imposto di giurare fedelta il,hp;;;;;'r.àr. rnant non erano intenzionati a sottomettersi anescLtn umano. e così vennero attaccati poco pri_
ii 9.1 

Cataclisma. Thorat D., ";;;;';i;"ii".caooe ln ro\'lna-
ll futuro della razza draconica sembrava

segnaro. Essendo le schiere d"i d.u"o.,i"i'""__
poste esclusivamente da maschi, I;;;;;,r _
b rar-a destinata all,estinzio".. p"i' 

f 

" 
pril-JSquu_

dra. Ingegneri dellArmata aei O.ugf,i .;;;;'r""nidiata di uova di draconicl f"ir*i".i ér,t.la saggia guida del Comandante K"*'i;'.;;"r"
'enne fatta crescere fino all'età _;;'.;;;;".
y.la nu?va speranza per il futuro della popola_z.urc oraconrca. Intuendo che sarebbe statoaecessario un hrsge sicuro dove i-?*.à"i"i

Slirh

Scalare +10,3"cassin*. À";;;;;;;, ffi; ;

Draconico sjvak Gn2/Ldrg: GS 16; dragiGrande; Dy 6d12+6 (d.;;;;i.J;ir"baio:_
tc,*, ojÌ 8d6 +8 rt-dr): pf s4,l;; íil v.i n "vorare ló m (scarsa): CA 20 (contatto 13. col:arra_ sprovvrsra 16): Att +I9/+14/+7 misch,_
t?q9.1, spada òasta nla granrte+)^ o' *iO _jì.r.,.(1dgl3, 2 artigri) e +ll;is;hi" (tas*ì, _à...o *16 mischia (2d4+3,.odu);AS rpur_t^_"o_,
le. atracco turtivo +4dó,;bi;;.ì;.;;d;';;il .draconici, mutare forma, Ii_i6, ;È;#;;o_
le, 

_percepire rrappole: nr_-r_rv, 
"iíi"_""i, 

_

lifl l1n, vor +8i For 1ó. ó; ì;, ò..'ìi,'Y", -Sag 12, Car 10.

, . .Abill7à e talenti: Acrobazia *7, Artisran:-.
lalchimiat *5, Arrista della Fug;+9.'ar-ìr?rl :
Camuffare *11, Cercare +9, Conoscenze (archi_:_

llî ., 
::g:ry.eria 

r + 7. 
- 
Dipi,tomazia is. 

-eqrir 
_

-r;11, 
rnnmrdire *9. Intrattenere *5. Muor... ,òilenzlosamen-te *12, Nascondersi +7, Oss_r. -_.-rl, rerceprre lntenzioni *6, Raccogliere Infor:::_

71ol +9,_Raggirare +10, É"p,ditjài'nran"' _
poressero riprodursi, il
C'omandanre Kang e il
suo seguito jnjzjarono a
cercare un luogo dove
cotersi stabilire. Kano
oitenne du un u.""hi8
rr.ano una mappa che
:rporrava l'ubicazione
dell'antica città nanica
li Thoral Des. Dopo
un lungo viaggio. che
li condusse anche a in_
contrare centinaia di
nuovi draconici deside_
rosi di unirsi alla comu_
nita Kang e i sui draco_
nici giunsero alle rovine.

. Pietra dopo pietra, i
draconici ricostruirono
la città e la riportarono
alla luce. Con i'impegno
e il fervore che so]o la
necessità sa suscitare, i
dmconici crearono un'im_
ponente città fortificata.
Purtroppo, nel farlo atti_
rarono I'attenzione dei
Cavalieri di Neraka. I
Cavalieri Scuri intimaro_
no ai draconici di diven_
tare loro vassalli, richie_
dendo loro tasse regola
ri e I'asservimenò al
loro esercito in caso di

:',.
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:::ia sconfitti e
-. -:rdetta sui Ca-

.::s delle Anime'

': GS 16; drago
',:,r più 2d10+2

-:u -17; Vel 9 m,

: -:ì:atto 13, colto

-:4 +7 mischia

--- o +16 mischia
: 1J8+1, morso),
,-S scasmo morta-
:,,:e: QS tratti dei
: .coPrire traPPo-
li TS TèmP +11,

-1, Cos 12, Int 14'

. -i. -{rtigianato
:: -v. Lscoltare ]-7,
.:.- lcenze (architet-
- . ,: -5, Equilibrio
. : -5, Muoversi

:=:st -7, Osseware
, -::cqliere Informa-
:,:::ì di Mano +7.
- -- -1: ,ùTna lo-

CftYÀ, KpccgroW* € Rpvtxxm n-
calizzata (spada bastarda), Attacco Poderoso,
Competenza nelle Armi Esotiche (spada bastarda),
Correre, Furtivo, Incalzar e, lníziatív a Migliorata,
Riflessi in Combattimento.

Spasmo mortale (Sop): Quando un sivak
maschio muore, cambia forma, assumendo
I'aspetto dell'umanoide che lo ha ucciso. Questa
forma mortale dura per tre giorni, poi l'intero
corpo comincia a decomporsi in una polvere
nera. Se l'uccisore del sivak è più grande del sivak
oppure non è umanoide, il sivak esplode in una
vampata di fuoco, infliggendo 2d4 danni da fuoco
a tutte le creature entro un raggio di 3 metri
(Riflessi CD 17 nega).

Attacco furtivo (Str): Se un ladro riesce a col-
pire un avversario quando questi non gode del suo
bonus di Destrezza alla CA (che 1o abbia o meno),
o quando effettua un attacco ai fianchi, il colpo del
ladro infligge *4d6 danni aggiuntivi. Se il ladro rie-
sce a mettere a segno un colpo critico con un
attacco furtivo, questo danno extra non viene mol-
tiplicato. Gli attacchi a distanza contano come at-
tacchi furtivi solo se il bersaglio si trova a meno di
9 metri. Utilizzando un manganello (o un sacchet-
to di sabbia) o un colpo senz'armi, il ladro può ef
ièthrare un attacco furtivo che infligga danni non
letali invece di danni letali. Non può utilizzare
Ln'arma che infligge danni normali per infliggere
lanni non letali nel corso di un attacco furtivo. Un
ladro può effettuare un attacco furtivo soltanto
.ulle creature viventi dotate di anatomie distingui-
rilì. Qualsiasi creatura immune ai colpi critici è
.nalogamente immune agli attacchi furtivi. Il ladro
:eve anche essere in grado di vedere il bersaglio

-rene a sufiicienza da individuare un punto vitale. Il
:dro non può effettuare un attacco furtivo quando
-'llpisce una creatura occultata o quando colpisce
. gambe di una creatura i cui punti vitali sono fuori
:;lla sua portata.

Sbilanciare (Str): Un sivak che mette a segno

--: colpo con il suo attacco di coda può tentare di
,--rianciare una awersario come azione gratuita,
,,=rza dover effettuare un attacco d contatto o pro-

ùare un attacco di opportunità. Se il tentativo fal-
;:e. i'awersario non può reagire tentando di sbi-
,::ciare a sua volta il sivak.

Immunià alle malattie (Str): I draconici sono
--:runi a tutte le malattie.

Tratti dei draghi: I draconici sono immuni agli
,:=ri di s0nn0 e di paraltsi. Sono dotati di scurovi-

.:e nel raggio di 36 metri, di visione crepuscola-
- ': percezione cieca nel raggio di 18 metri e di
i.:o acuto nel raggio di 18 metri.

Eludere (Str): Se il ladro è sottoposto a un
-.'.iasi effetto che normalmente consentirebbe

-- :-o sùvezza sui Riflessi per dimezzare, superan-
: :rel tiro salvezzanon subirà alcun danno.

Planare (Str): Un draconico alato può usare le
-. J per planare come capacità straordinaria,
.:,:rdo ogni danno da una caduta da qualsiasi

- ::re che gli consenta di spostarsi orizzontal-
-' :r-:e per uno spazio pari al quadruplo della
. '-::-za verticale percorsa.

Schivare prodigioso migliorato (Str): Un
,,-'- conserya il suo bonus di Deslrezza alla CA
-; r'r r-iene colto alla sprorwista, ma non quando
,- =':nmobtlizzato, Il ladro non può essere attac-

cato ai fianchi e non subisce un attacco firrtir o
quando viene attaccato sui fianchi, a meno che
I'aggressore non disponga di almeno quattro lir-elli
in più rispetto ai livelli del ladro.

Ispirato dai draghi (Str): I draconici vengono
attirati dai draghi malvagi, e nutrono grande rer e-
renza nei loro confronti. Quando un drago co-
mandante si trova sulla loro linea visiva, o qu?-:i-
do scendono in battaglia sotto il comando di un
drago (all'interno della loro catena di comando .

ricevono un bonus morale di +1 a tutti gli anac-
chi e ai liri salvezza.

Metabolismo lento: I draconici possonll
soprawivere con un decimo del cibo e dell'accu:
necessari a sostenere un umano.

Mutare forma (Sop): Un maschio sir-ak p:
assumere la forma di un umanoide Grande o p:l-
piccola che abbia appena ucciso. Mutare toma -
un'azione standard che deve essere compiuta enrrl
un round dall'uccisione della vittima. 11 sir-a-h n,,.::

ottiene ricordi, abilità o capacità di utilizzare hca::-
tesimi della vittima, ma il suo aspetto e la r-oce rt
sono una copia esatta. Il sivak può rimanere in q *e-
sta forma alternativa finché non decide di assuil.:-
ne una nuova o di tornare alla sua forma orign:.';

Scoprire trappole (Str): I ladri possono util'r-
zare I'abllità Cercare per individuare le trapp-,=
quando f impresa ha una CD superiore a 1,.'.

Individuare una trappola non magica ha una CD
pari almeno a20, o superiore se è ben nascost-
Individuare una trappola magica ha una CD p-
a 25 più il livello delf incantesimo utilizzato !.:
crearla. I ladri possono ufrlízzare l'abilità D:sa:-
tivare Congegni per disattivare le trappole na*r-
che. Disattivare una trappola magica ha una CD
pari a 25 * il livello dell'incantesimo usato re:
crearla. Se un ladro supera la CD della trappola r
10 o più con una prova di Disattivare Congeen-.
può studiare la trappola, capire come funziora e

oltrepassarla (assieme al resto del gruppo, senz:
doverla disattivare.

Percepire trappole (Str): Il ladro ha uir
senso istintivo che lo mette in allarme nei pres.:
delle trappole, conferendogli un bonus di -l a:

firi salvezza sui Riflessi per evitare 1e trappoie e

un bonus di schivare -12 alla CA contro gli anac-
chi delle trappole.

Propnbtà: Mezza armatura, spada basÍar,;-;
grande-t2,5 flaconi di "sofÍìo del drago" (fuoco der-
l'alchimista).

I draconici come Slith, creati dalle uova dei dt^Sh
metallici attraverso I'uso di empie magie, dover-ano
essere I'arma suprema della Regina Tirkhisis. \b-
leva che fossero i suoi schiavi privi di volonta-
pronti ad obbedire ai suoi comandi (e a quelLi der

suoi Signori dei Draghi) senza discutere. Dal mo-
mento che i draconici erano forti, feroci e dotati di
potenti capacità magiche, i loro creatori temer-ano
che se si fossero moltiplicati, avrebbero potuto
diventare pericolosi anche nei confronti dei loro
creatori. Furono così concepiti come razza desdirta-
ta ad estinguersi. Soltanto a quelle uova che rac-
chiudevano draconici maschi fu permesso di schiu-
dersi. Le uova che racchiudevano le femmine dei
draconici furono occultate, in attesa di poterle
usare in un secondo momento.
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: or', Capifo Lo e,aTfe*o
t t tT*tr=;3'à'wffi:::"Ttffi',:T.f Ìru jl,ff 

1."., l:la squadra intrapres ero un ;retto euando i draconicr r"."""',g"#"eit",t ft;:i;.qód:ti:+Lflfr"X]:::,*,T;"11;per Krynn la prima uottu, t"-i"u..;".-iffi;ir..e pora-de1iJilù"" deile Jsns6.e, che non aver..:-

;:Trii11l*ilr'JJ,:ff:ra;l;i ;:*r fiîHlJi;rilr j1 1",:;; i# r u.va ni:

;J"ff 3::il'1L::TT}"ff:J'"Xl**:llì'.* r a.u"""i"i;"'"il'iT""l;:flxlxl':i",1"#:f::

'interigenza 
IJ a,"*ru i"i;q;ilil; Hff : ;if;T#:T;.Í::t:::li:;rir;1fu ,:u"se quesro ne Faceva"ottimi -fa"?;-.'..raì,ri.l .;.;rì,i..,. j"ff, 

"iviltà, dove poter stabil;re(di gran lunsa superior; ui gout;nì, iì"- iii.rr... ià." rr.nìI.. Tnrrirono in cerc,a ài. ,nu nuoto li metreva unih. in .oùirion. àì p."rì* a" ;;.;;Iil"'do'1. uou, con roro.sori e di riflettere sul roro.ruolo ".1;;;;.;;; I gffi;ì: uo", si schiusero, slith e gri ai:ff:'fi"'iliii,'i:fffJii|;:,,::úr;i;:'i;"i;;" ::nxÉ:Éhi si trovarono a dover badare :, Anche una volia.dot":tì a"[" po.,ibirità di sce- i[::'"ff."ji1;*Ist.ft;n: :tj*lt,Jl;:gliere, motti draconici .i-ur".o r.àJrììii rio' . p., bo_. .. ,ro., u".** àà#;:.; ;h""te a rip;-

' F!9 iî.f,ffi '1fi*:::il:r*ît,ii11 ;xffft:ti:::r:.il;;: iiq?b1_e hÀ:
modo particolare verso i lo.o coÀa,,#i'"'*"* i;;th'ilI.:::'Jf|uoffi5nr,;,:":r,rli"":rÌ.".1,
,*:i#::ffiil,il?',.-*i#tÍj;i:-'"' , Kang Jr,,uu.g.n,e ara nne inconrrarono ,-
sivak di'.-""sr,:in,i.u."o,,. u.n p."lto aì.,,,"J: *i: tHl.X fl*""T,:f:*f:?:"il:.1;il:,
ÍJ"Xlrf:r'.|;.':U'JU*,"- " ;;;*.Érì riió'îd;;l i-,uo; draconici.a-uiu... n.r rol
non av-eva arcuna'.sr," ài r-*e'ilifi""'riff il:lî:**r;?r;::J;a,""??i,:î;:fll':-causa' vivere pe, h Iausa,era di t;;:llr";;."" temevano evolevano sterminare 1,int rurur.u.
;".:txJlfli:';ú:?: ff::;'; ;;;bil*i';; 

*.;';::+:1.uu"u" a";,o.fàì,;,"qi,"a.,"
srith mise assieme 

""" uu"Ju àiaraconici che ffiil";: [T:H.1L:lîJ:;?,,":i-#a.l'1,la pensavano come lui e assieme;n;r;urlì-à'ìp.n_ cosa che non unduuu. Spiando Maranta,slith .:sare non solo a come soprawivere 
'rr' g"*ài n.a qrì ch. ir g"n.i"re stava sopprimendo re anime :.anche a come suadagnarcisopra qualcÈe -on..n q*"111i]-.,. àrt; aiu"niré i" n-.,u..hin. da gr-r.. ,

d'acciaio' Dopò esser"si liberatì dr ;;;;#;;r,. .r,. ruu-,;iÀ'uor.u" che fossero in'àrig.,n.. s ,,
umano particolarmente fastidioso, .runo rriJ'"r,. ;l;";;ilio'ìu ,uu sressa anima per scopù.pronti a vendere cara la p.'", quundo";l"niouo verità, ma f<ung . le femmine ,lJ_p."r. ._,comandante che fu loro assegnatò si rivelò essere g.-.ir" sivak cÉe avevano -;;rà;; tempo r,r
un draconico bozak di no,.tk'ng' òcchi su Stitht giunsero in suo soccorso. I dr;- .

:"rfî.?"kX'J1l',i3',"iffi:'i"X;m'f:l: 
o" ;iJ;""#..-Li c,uuii".l 

-ù;;;;';"cora 
--,,t u ,quud.u di i"f.g;;.i da mettere ,l *o^,;,;^ j11" volta capirono che in q""1" ,o"u àJinruto. .. ,

rma squadra di ingegneri a"u,".tt.,Ji,;.',,;,j{ 
i!',';iil,:'J; î}."1i ilyîfiffi *ffr,:1,.r; -te Armare deiDraEhi. lmpressionar" JJii;;;. e rinuaro a perseguirarli.dall'astuzia ai SUtÉ. Kang lo nominò ruoii.u".io In "";;ài un luogo pacifico dove far ri.,=::destro' e i due divennero presto grandi amici' la ..,u g-..r-,"1 È"ng cedette ra sua carica di corc-": .Dopo la fine deila cuLyl a"ir.i*L,'È*g ri 4"il "ààil 'àrr" 

d.u"oniche per diventar. .
rese conto che quei draconici 

"r'r 
rt"Ào rootr;r càrìr*,"i. à.ila suu gente. Fu slirh a ered -,suti alla caduta della Regina atlr. r.n"b.à"rlr.m. n;;#;;'df,rt'"..r.ito draconico, che ora c. -

ro presto stati perseguitati e stermin"ti. r.".r..,r,it, ;r;;;;;;"-i dr".onici che erano stati fede_ ,ta sua..squadra di ingegneri ricorrendo 
"rr"'Jir.;pri_ il;;;ì;"h: juelli privi di volonrà.na milrtare e li zuidò fino a una ,o.," .,"r"oiiu.-di "-'#;..il 

]ì,0"_a, Kang e Slith, i dracc:r;r:Ansalon, doue sóerau, 
"n. 

ur..fu"roloi;ì;;"._ u;aggiarono fiio u ,- yr. La ricostruirono e la ::re Ie loro vite in pace. sr;,n .r-À.i'à#;olilr"g ,aifi".;"; ir';", città forte e prosperosa- I :_.-come suo amico e secondo in comando. Brrt*Cli ;.;ic ;;;r"#rio urr"h. a stringeré una tre::i*idraconicisapevano diavere igiorniconraii...n" qffi;,[n-'li,r. o.."nuzioni, Fon i roro r.--:r_:HÍ.?":,i,:l:iTT#* "".":bt;;;i;;;ià"""'" pf"*ag a.mi-strumenti e le loro conoscenre r- Slith e griarrri a'u"ooi"rcosrruirono una cila il::ilìii#o;il?ì:,rt:,xg.:":j,;j 5i*:.".
fff;:X?,à:,"0J::,.,1,j:r:Ì:;:,^T::? ,'111"u draconici che giocavano e correvano dann"__,,

î

tL,

'iÍil

lrlllr,

lr

)llil nr

iAnche se Kangiperava che t. a*ì#" 
"riib':'"' 

qraconrcr che giocavano e co.ieuano dapper-riri.

Io poruro .oliabt."r., presro scoppiò l" s..rb; "on;:T:o^orgoglio dei loro g.;i;;r;

iixr*:in;"mn:r1i:xr*i'ru+{::?Jffi :"#,J"fu rìfl iT[È:liî';,fT:*;':ffi :

tra i nani, 
" ";r;;;;;j'i#':Ìrut,T:'#3,Ì:iry a|;"L.il.li:?1:x#"'":1,,H.;",gÉ*

trr,::,if ;"l,Tffi:l*n:?j1i:*t,".:*i lffit,:ili." ta rorza,srith guidé i *,e*m

n,rj illll

ir,'îil, lt

ilrrullll llllll

lÍ tì|ilÍflll

;,
rirîÍlllll

I lllrll r I

l

un tesoro di enorme im'ortnnzq ^., ; ,l,-^^--:-1. :":".1t a roro con la Iorza, Slith guidò i ra:
uova di draconici *_"llllr""za 

per i draconici: lllf"sri* artàrugriJÉîo.r. àà ói"rr,.-- ,
9"""a"'"p;;'ì;'é'..ra del caos, Srith, ;:'i.'ffi'ÎÍ':ftH?l1irff:*.:i:*=;
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.::: ::::afleselo una
ì , , ::: Juelle uo\-a.

: :: :à- di una trap-
:::--::. che non aver-a
.- =:- - l,l le uova, ma
: .-.:-:r:i:le la vittoria.

=:.:.:. i suoi piani e a

-:- i:aconici dove-
.:.:,\nsalon, lonta-
r.".:rter stabilire le
'. -::l.r di una nuova
:,, :_.

-:-:r. Slith e gli altri
' :. : ior-er badare a

...= :::rolente, un'im-
. .. = quasi disperata.
:-.:, 2f lronte a ripe-
: ::ì-- di goblin e hob-
.- :. :erché, in quanto

.::.:r Ìoro alleati.
. i-- rncontrarono un
-,.,:::rato in un forte.

-. -- -,:lalo ],Iaranta, che
,----, : r-ir-ere nel forte.
: :---terto che i draco-
t .-.-..ierr Scurt, che lt
: ":e f intera îazza.

ì ìt-:-ii: quando trovò
. :: :ntelligenza che si
.-.' :':pì che c'era qual-
-: \Iaranta, Slith sco-
'::::::endo Ie anime dei
- ::-:cchine da guerra
.'- -, in origine. Slith

. ,-l::a per scoprire 1a

r::1t:1a 1 comprese due
rr-:so da tempo gli

:- :occOrSO. I draco-
::*:-. ma ancora una

: : - re di -A.nsalon noi
-=:r:ci avrebbero cor-

.-'- --o dove far vir-e:.
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-.ccademia della Stregoneria venne fonda_
-. : seguito dell'tlltimo Conclave, quando-:. :i Majere sciolse gli Ordini a.ffAit"':=goneria. Palin era rimasto deluso dai vec_

'.{
I

I

I

i
\ arie roccaforti sono disseminate per le varie terre
di Ansalon, dove le relative orgaiirzazioi oo.ro_
no persegrire i loro obiettivi lontani dalla folla delle
3randi città. Molte di queste roccaforti diventano
?"i dSl]S città in sé e pei sé, luoghi in cui indivi_
Jui dalla mentalità affine possano riunirsi con
:elativa sictrezzaassieme aì loro pari.

Alcune foftezze rorro urróh. centri di
apprendimento o di illuminazione, come
-\ccademia della Stregoneria o la ClttuúaU a.lu

ruce. ,{ltre sono bastioni di potere, solidi castelli
- rstruiti per. resistere agli assedi e agli attacchi dei
-. aghr. Quale che sia la loro narura, vera o appa_::rte, le roccaforti sono sempre luoghi di grí;a.
: _ iele.

:aghi, che sembravano interessati soltanto-r::aurareteloro*.."Í:ii.':;:íff ':Jil:;?:L""
- :luova^ mag1a" insegnata dal misterioso', :ione Ombra ofiiisse così tante possibilità
" . jecise di creare un istituto dl app.e"alÀe"_

- -r e esplorare tali possibilità.'-{ccademia deila Srregoneria venne.::rita su un altopiano ché si affacciaua: la città di Solace. L,Accademia era:rosta da dodici torui. La Torre del. .ro, la struttura più grande dellAccade_
". - era,collegata attraverso corridoi a cielo.:::r alls undici Torri delle A.ti che e.ano
,: ,ste in cerchio attorno ad essa.

G1i stregoni dellAccademia sono consi_
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era sotto il loro controllo, e né Slith né Kang si
disturbarono a smenrirli. Avevano le loro 

"li. au
r-ivere, i loro figli da crescere e la loro gente da
proteggere.

Da allora i draconici tornarono ad awentu_
rarsi nel mondo solo una volta, nel corso della
Guerra. delle Anime. Quando seppe per vie miste_
nose che. la Regina Takhisis srava per efletruare
un tentativo di entrare nel mondo,-Kane e Slith
gridarono un'armata di draconici fino i Solace
per combattere al fianco delle forze della Luce
per impedire il ritorno di Tàkhisis. E così i draco_
nici ottennero vendetta per il tradimento della
Regina delle Tenebre.

Slith è tuttora il comandante dell,esercito,
nonché amico fidato e compagno di Kang. I dra_
conici di Tèyr vivono in paòe óon i loro ,Ticini (o
buona parte di essi) . co.rìi.ruar,o u luuo.u..dr.u_
mente per_ guadagnarsi un posto legittimo tra le
razze di Kryp,.Quanto alie due femelle sivak
rnnamorate di Slith, poiché non rfusciva mai a
drstingrerle l'una dall,altra, le prese entrambe
come sue compagne. Le due lo hanno reso un
marito felice, o almeno così si dicel

Rg:e e ar0R"?i
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rono, lasciando che della difesa dellAccademia si
occupasse suo figlio, Lllin. Di fronte a una squadra
di draconici che premeva alle porte e due draghi
che attaccavano contemporaneamente, L/lin sape-
va che la situazione era disperata.

Facendo ricorso alle sue capacità di alchimi-
sta, Ulin ulllizzò una nuova invenzione delle sue,
chiamata "polvere del tuono" al fine di difendere
lAccademia. Ulin voleva far crollare il tetto sopra
la sala degli artefatti, ma il suo piano produsse un
risultato inaspettato. La Torre del Mondo venne
completamente distrutta. I-lattacco si concluse
con la cattura di Palin da parte delle forze di
8ery1. Ulin, sconvolto, distrusse i suoi appunti
sulla "polvere del tuono'l

Oggi lAccademia della Stregoneria è un cumu-
1o di rovine. La gente di Solace afferma che lAc-
cademia è maledetta, e che va lasciata in pace. Di
tanto in tanto qualche cercatore di tesori esplora le
rovine in cerca di artefatti magici, ma toma sempre
a mani r.rrote.

Una volta all'anno, i vecchi studenti dellAc-
cademia si radunano presso le rovine per condivi-
dere i loro ricordi del tempo passato assieme.
Alcuni hanno continuato a studiare la stregoneria,
mentre altri sono diventati Maghi dellAlta
Stregoneria. Altri ancora hanno abbandonato del
tutto la magra.

Nonostante i loro cammini possono essersi
separati, i vecchi studenti continuano a condivide-
re tutte le loro esperienze, sia magiche che prati-
che. E attraverso la condivisione delle loro espe-
rienze che apprendono gli uni dagli altri, e chè si
rammentano a vicenda del fatto che sono sempre
degli studenti, in tutto ciò che fanno. Le lezioni
impartite allAccademia della Stregoneria continua-
no a influenzarc le vite di tutti i vecchi studenti,
nella magia come nella vita.

La descrizione che segue dellAccademia è
precedente alla sua distruzione nel 418 AC.

1. Torre del Mondo. La Tore del Mondo è la
più grande struttura dellAccademia dellAlta
Stregoneria e si erge al centro del complesso
dellAccademia, circondata dalle Torri delle Arti.
La Torre ospita tutti gli studenti all'interno dei suoi
ampi spazi. Gli studenti più esperti risiedono ai
piani superiori, mentre quelli di livello inferiore
risiedono ai livelli inferiori. La torre ospita anche
vari servizi: una cucina, un laboratorio e la Grande
Sala. Una rete di corridoi a cielo aperto collega la
Torre del Mondo alle Torri delle Arti.

2. Torri delle Arti. Queste undici torri sono
disposte in circolo attorno alla Torre del Mondo.
Sono collegate alla Torre del Mondo attraverso
una serie di corridoi ai cielo aperto. Un muro di
pietra separa le varie torri tra loro, rendendo
lAccademia un luogo difendibile in caso di attacco.
Ognuna delle torri è dedicata a una delle discipline
insegnate allAccademia: aeromanzia, convocazio-
ne, criomanzia, divínazione, elettromanzía, geo-
manzia, idromanzia, piromanzía, potenziamento,
spettromania e trasmutazione.

3. Quadranti. Il centro dellAccademia è stato
diviso in quattro quadranti, ognuno dei quali porta
il nome di un famoso mago della storia di Krymn.
Tie di questi quadranti (quello di Par-Salian, quello
di Magius e quello diJustarius) sono riparati da una

fila di grossi alberi di vallenwood. Il quarto qua-
drante, quello di Raistlin, è stato mantenuto nel suo
stato originario: una foresta fitta e lussureggiante.

CssYerrCI ScAKLA?T"o
Nell'Ergoth del Nord,lungo ciò che resta dell'an-
tica Via dell'Imperatore che conduce a nord fino
a Gulfport, sorge la comunità del Castello
Scarlatto. Il castello è situato in cima a una colli-
na, con un'eccellente visuale della regione circo-
stante che si estende per chilometri e chilometri
in ogni direzione, ed è visibile fin dalla città di
Lancton. Il castello, così chiamato per i mattonj
color rosso scuro con cui è stato costruito, fani
venire dalle lontane Montagne Khalkist, è un
importante centro culturale e di intrattenimento
dell'intera regione.

Lo stesso castello è un'opera d'arte. Le mura
esterne e le barricate sono opera dei miglior,
architetti nanici. Un lento ruscello è stato deviatc
in modo da formare ùî mezzo fossato, che scor-
re sotto i bastioni settentrionali, fuori dalle mur;
del castello, mentre il lato sud è delimitato c;
un'aspra rupe, che consente ai soldati collocati ..u
bastioni di avere una visuale vantaggiosa amp:.
interi chilometri in ogni direzione.

All'interno delle mura del Castello Scarlano -
situata un'enorme corte interna, ripartita in v.ar:.
aree secondo le indicazioni del Signore d--
Castello. Dal centro della corte interna si innal,r:
una ripida collina, in cima alla quale si innalza -
torre principale del Castello Scarlatto.

Lattuale signore del castello è \rers--
Shadowlark (mezzelfo Nbl5,zGrr3,zldr3; \E
figlio di un Ergothiano che sposò una splend'i
fanciulla Qualinesti oltre cinquant'anni fa. Anche i:
il padre di Versin è defunto da tempo, sua mai--
Lady Caralyssa (elfa scura Qualinesti Veste Ros.r
7; N) è ancora energica e di bell'aspetto, perÈi-;
mente a suo agio nel ruolo di duchessa madre. t-.-
ce di lasciare che il figlio segua i suoi interessi rn-,-
tre lei si occupa dei suoi. E un'elfa scura, cacc:r
da Qualinost prima della Guerra delle Lance r,r-
ché voltò le spalle alle Vesti Bianche, sceglier:-
invece le Rosse. Si recò nell'Ergoth per com!-::.
una missione per conto di Justarius poco prrx
della Guerra del Caos, e fu allora che inconi:: i
padre di Versin, convinto che il loro amore ;ìsi,r
predestinato, e lo sposò. Dopo la scomp::iú
dellAlta Stregoneria, Caralyssa si concentrò s--Llil

sua famiglia, dando al Duca un figlio, \è::m
Quando il Duca morì di vecchiaia, passò il tit:', I
Versin, ma lasciò a Caralyssa una considere" :rc
forhrna, su-fficiente a garantire il suo posto tra i ,;n-
ghi più elevati della società Ergothiana. Ora ch: u
magia dell'Alta Stregoneria è ricomparsa, Carri-ma
ha rimesso mano ai suoi vecchi volumi e si è rrle*
rita nella Torre Nera, felice di poter riprenc;::
suoi studi magici in tutta libertà.

Lord Versin è un lontano parente de-,m-
peratore; il suo sangue elfico gli impedsr: a
accampare qualsiasi diritto al trono, ma l:rurr
non se ne cura, sebbene prenda molto sul se:r: iriÀ

sua carica nel Senato Imperiale dell'Ergoth. i ,:m't

Versin ha modi appariscenti e sgargianti. : s,-
conda di bardi e intrattenitori di ogni tip- -*r

:- -
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perfino sviluppato I'abitudine di parlare in rima,
per il puro gusto del divertimento e dell'esercizio
mentale richiesto per farlo.

Il Signore del Castello Scarlatto ritiene che
la sua missione nella vita sia quella di promuove-
re f interazione tra artisti, mercanti, artigiani e

la comunità circostante, in modo particolare
nel villaggio che è sorto alle pendici meridionali
del Castello. I1 Castello Scarlatto tiene regolar-
mente mostre d'arte, forum, feste, concerti e altri
eventi culturali. Vi prende parte la nobiltà di
Lancton e delle aree circostanti, nonché vari
nobili provenienti anche da contrade lontane
come Lucid e Manic, nella zona sudorientale

dell'Ergoth del Nord.
1. Òorte interna. La gigantesca corte interna

che circonda il castello vero e proprio è stata sud-

divisa in varie sezioni per svolgere diverse funzio-
ni per gli abitanti del castello.- 

A.-Boscltetto. Nell'angolo nordorientale della

corte interna,Io spiazzo cede il posto a uno splen-

dido ed elaborato giardino, ricco di alberi fragran-

ti, cespugli fioriti Jfiori esotici rari provenienti da

tutto il cóntinente, tutti meticolosamente coltiva-
ti per riprodurre I'impressione di una foresta elfi-

ca- (o aimeno I'idea che gli umani hanno. di un

bosco elfico). Numerosi stretti sentieri conducono
fino a boschetti nascosti, specchi d'acqua cristalli-
ne e sorgenti d'acqua tiepida. Al centro del

boschettoé situato un piccolo santuario dedicato

alla dea Chislev. Anche se il santuario è stato eret-

to nel boschetto dopo la Guerra delle Lance, i

giardinieri degli Shadowlark ne hanno ar'uto cura

ler tutti gli anni della Quinta Era. Nella notte in
óui gli déi sono tornati, nel piccolo santuario è

sboóiata all'improrwiso una moltitudine di rose

scarlatte, che sono rimaste fresche e profumate

per tutte le stagioni dell'anno.

B. Anfi'teatro. Lungo il lato occident'ale cel:
collina sorge l'aggiunta più recente al complessr

del Castello Scarlatto, un grosso anlìteatro E
stato scolpito direttamente sulla roccia della ccI-
na da artigiani nanici e ha la funzione di os:i:;:-
spettacoliiia per i visitatori che per gli abitar:- :=
villaggio. Le gradinate a cielo apeno poss':l-
.o.rtet e.e fino a cinquecento spettatori l r: - -:-

sono stati ricavati nella roccia della fiancata i--.
collina, come anche il palcoscenico semictc':'-':'
situato in fondo alle gradinate. Al suo tja:cc '' =

pendici della collina, è stato eretto un piccclrl' -: -
^ficio 

circolare dove gli attori possono camt'l:r'r -'
costume e prepararsi tra una scena e l'ait:a

2. Torrè Scarlatta. La Torre Scarlana' cr' ''
leva alta al di sopra di tutto il complesso. è ' 's :
le a diversi chilometri di lontananza da ogr-: c--'-
zione. La torre, costruita con gli stessi ::1::--''
rossi ricavati dalle Montagne Khalkist. è J:a : -
di dieci piani, e dispone di varie altre to:n :-: : ' -

cole chè si allungano lungo i suoi dancti ::r':
mano che nuove generazioni degLi Shai:""'' ''
espandono la struttura del Castello Sc'arl:.*' 

=

sale interne della torre fanno siilggio ir ::-:
finemente intessuti, di tappeti e opere j. a::; ::--
venienti da paesi lontani e di sculrure. ru::- . - -

cate ad arte in ogni angolo della torre
3. Cappella. I proprietari del Castel-c -':.:-

latto hanno sempre avuto gusti assal --::l=:'
nella scelta dei loro dei. Nel corso di r ari; :. =-
razioní, la grande cappella adiacente aL': T :-=
Scarlatta ha ospitato santuari dedicaii : j:-' =:"
divinità. Tuttavia esistono tre santuari ri- r.-::: -
lare che sono particolarmente curati e ri.rt: -:
quelli di Branchala, Shinare e Sirrion ll s:::--'-
rio di Branchala è una piccola nicchia si:l-::' :-

fondo alla cappella, decorata in marn: : -:
argento. La struttura delia saia è perrèn:-:r=--:'
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studiata in modo da affacciarsi su una vista
panoramica del boschetto attraverso due grandi
finestre arcuate. Il santuario di Shinare è situato
in fondo alla cappella. Si tratta di una semplice
stanza che dispone di un piccolo altare decorato
con fiori freschi ogni giorno, un luogo ideale per
le riflessioni e le preghiere dei fedeli. Laggiunta
più recente alla cappella è il santuario di Sirrion.
In cima alla torre è stato costruito un nuovo
gazebo e la famiglia Shadowlark non ha badato
a spese pur di fornirlo di un tncensîere delk.fian-
ma etenta. La costruzione del santuario è iiiziata
soltanto poche settimane dopo il ritorno degli
dei ed è stata completatain meno di u.t m.re. Il
santuario in onore di Paladine è stato trasforma-
to in un memoriale.

4. Stalle. Lord Versin ha un debole per i
cavalli, una peculiarità che la sua famiglia ha
dimostrato per generazioni. Gli Shadowlaik alle-
r-ano alcuni dei migliori cavalli da caccia di tutto
l'Ergoth del Nord. Attraverso una meticolosa se-
lezione degli accoppiamenti, i Cacciatori
Scarlatti (il nome con cui sono diventati famosi i
cavalli) sono diventati immediatamente ricono-
scibili grazie alla loro criniera color rosso scuro.
I Cacciatori Scarlatti, fedeli, orgogliosi, rapidi e
dal'carattere focoso, sono diventati un simbolo
di prestigio tra la nobiltà dell'Ergoth (i
Cacciatori Scarlatti vengono considerati cavafi
da guerra leggeri con un -2 alla Forza, *2 alla
Desfrezza e *2 all'Intelligenza, che vengono
r-enduti circa allo stesso presso di un cavall,o da
gilerra pesante).

. .5. Caserma. In questa caserma alloggiano i
soldati che servono personalmente la famiglia
Shadowlark, nonché le guardie cittadine óhe
pattugliano Ia zona in cerca di banditi, sorveglia-
no il villaggio e scortano le carovane in tranìito
fino a destinazione. La caserma può ospitare

!1o.a ci-nqlanta soldati, e dal momento cire gli
Shadowlark sono sempre pronti apagate benè I
loro grerrieri, la caserma normalmentè è sempre
piena. Attualmente, a capo della Guardle dèila
Casata Scarlatta sta LadyAmaris Fallon (umana
Grr11, LN), un'esperta mercenaria Solamnica
che è stata al servizio della famiglia Shadowlark
per più di vent'anni. La Guardia Scarlatta è com-
posta da quarantasette membri (1 Grr7, 2 Com6,
5 Grr5, 7 Grr3, 5 Com3, 5 Grr2, 10 Com2, 6
Grr1, 6 Coml).

Sotto la caserma sono situati i dungeon del
castello. I dungeon contengono solo cinque
celle, anche se una delle celle è chiamata la
Tiappola per Kender, una piccola fossa dove un
kender non può neanche muoversi a causa
dello spazio limitato. Anche se non è mai stata
usata, varie storie sono state fatte circolare ri-
guardo alla Tiappola per Kender in tutto
l'Ergoth del Nord e a Hylo, oflrendo una como-
da minaccia da ventilare quando giunge il
momento di far fronte a un kender. Una delle
celle nasconde un passaggio segreto che condu-
ce fino ai Dieci Livelli.

6. Torre Nera. All'angolo sudorientale della
cinta di mura esterna si erge la famigerata Tbrre
Nera. La torre fu costruita secoli prima che aves-
se inizio la costruzione del Castello Scarlatto, ma

venne misteriosamente abbandonata dai suoi
abitanti nel corso di una notte, fomentando le
dicerie secondo le quali un fantasma sarebbe
comparso nella torre.

Data l'importanza strateglca dell'area, sulla via
carovaniera tra Lancton e Gulfport, il primo Duca
Scarlatto, Pluark Shadowlark, dècise di annoverare
la Torre Nera nel progetto della sua rocca.

Esistono varie leggende sulla Torre Nera.
Alcuni dicono che uno degli antenati di Versin si
gettò dalla cima della torre quando seppe che la
sua amata era morta in mare. Altri dicono che sia
infestata dai fantasmi di tutti i precedenti Signori
del Castello Scarlatto. Altri ancora ,u".orrJurro
che un Mago delle Vesti Nere stia usando la torre
come suo laboratorio da anni. Queste e molte
altre storie vengono raccontate sènza problemi
davanti a un boccale di birra nelle taveine della
zona, ma vengono soltanto sussurrate a bassa
voce all'interno del castello.

_ Quando le lune della magia sono tornate.
Lady Caralyssa si è immediatamente trasferita
nella Torre Nera, che fino ad allora era stata usara
come poco più di un ripostiglio per vecchi mobi_
li e altri oggetti troppo preziósi p.. esr..e distrut-
ti o ceduti. Dopo aver ripulito la torre, Caralyssa
ne ha fatto il 

-suo 
studio privato. Stiana-Jrrt..

Caralyssa e Lady Amaris, il capitano della
Guardia Scarlatta, sono diventate oitime amiche
e, data lavicinanza della Torre Nera alla Caserma-
Ie due vengono viste spesso assieme.

7. Torre di Guardia Sud. Questa torre fu
costruita allo scopo di sorvegliare il vilaggio a suc
del castello, oltre che per accìdere al latò meridio,
nale del cerchio di mura in caso di invasione. Alla
base della torre è situata l'armeria principale de-
castello. Accanto alla torre è stata eretta unà picco-
la fucina riparata dove il fabbro può lavìrare
Anche se il castello non è mai stato attaccato d.e.
tempi della Guerra delle Lance, il fabbro lavor:
comunque alacremente, forgiando armi non solc
per la Guardia Scarlatta, ma anche per costnrir;
alcune delle elaborate scenografie per i. .app.es..-
lazioni teatrali più ambiziose di Lord Versin.

8. Dieci Livelli. il Signore del Castell:
Scarlatto non accoglie a braccia aperte soltantc .

nobili e i bardi, ma anche i mem6ri giurati dei-.
Gilda dei Ladri. I nobili in visita nonli senrireb-
bero a loro agio se sapessero che alcuni der--,
invitati con cui stanno amabilmente chiacchr--
rando sarebbero ben felici di privarli dei 1o;,
beni più preziosi. Lord Versin è un accani:,
sostenitore della Gilda dei Ladri a Gulfpon. .
spesso consente ai membri della gilda di tro.,-:.:.
temporaneamente riparo nel suo castello. Sot":
la Torre Scarlatta del castello sono situati i D:r.
Livelli, una rete segreta di gallerie che scende *
dieci piani giù fin nel cuore della collina. Le r--
lerie più alte dei Dieci Livelli conducono iì_
alle pendici della collina, e i difensori possc:.
utilizzarle per raggiungere, attraverso uoz Se:,:
di porte segrete, la corte interna. Esistono nu:r:,
rose trappole e feritoie per frecce dissemin::.
per tutto il complesso, che fungono da diì..=
protettive contro gli invasori. Le gallerie -_- 

-
basse dei Dieci Liveili sono dotatè di rus:
alloggi e letti puliti per quei membri in vi. ,-
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LrlJA, iaccAFoR$r E Ìrc)vrnE i\-r
della Gilcia che ;e-' r;:: :imanere nascosti.
Esistono anche del cunicoli che conducono
r-erso il fossato, i bastioni e perfino al villaggio di
Reveier's Way, più a sud del castello.

Cas?nnLo vfrr T'{Iis?Am
I-lsola di Sancrist è stata il principale centro dei
Cavalieri Solamnici per oltre due secoli. Nella
sezione meridionale delf isola sorgono numerosi
castelli e tenute erette nel corso del tempo dai
cavalieri, ma ce n'è uno che torreggia su tutto il
resto. Si dice che i Wistan combatterono al fianco
di Vinas Solamnus in persona nella Ribellione
della Rosa contro I'Ergoth. Intere generazioni di
Wistan sono cresciute nel castello, e a seguito del
primo Cataclisma il castello è diventato il punto
d'incontro del Gran Consiglio dei cavalieri.

Lultimo Wistan degno di nota a vivere
quaggiù fu Lord Gunthar uth Wistan. Gunthar
mantenne la posizione di Gran Maestro fino a
otto anni dopo la Guerra del Caos. Sfortuna-
tamente soprar,wisse ai suoi sei fratelli più giova-
ni e a tre dei suoi figli, diventando l'ultimo della
sua stirpe. Il Castello uth Wistan ora è di pro-
prietà di Sir Liam Ehrling (umano, GrrS/
Chrl/Cavaliere della Corona 5,/Cavaliere della
Spada S/Cavaliere della Rosa 5; AL LB), l'attua-
le Gran Maestro dei Cavalieri Solamnici.

Questo castello, di medie dimensioni, è di
aspetto regale e in ottimo stato. Una cerchia di
alte mura, sempre sorvegliate da una ronda di
cavalieri, protegge il cortile e I'edificio principa-
le. Guglie e torri si allungano al di sopra della
òresta lussureggiante che circonda il castello.
Spesso è possibile vedere qualche drago d'argen-
:o che vola, vigile, attorno al castello. Si dice
addirittura che i draghi vaghino anche per le sale
del castello, in forma di cavalieri umani.

Alf interno del castello, le pareti sono deco-
rate con costosi arazzi che smorzano il clango-
re delle armature e i pavimenti sono ricoperti di
tappeti esotici che attutiscono i pesanti passi
Jegli stivali. Splendide opere in marmo, cerami-
ca e legno decorano i corridoi e le sale del
castello.

1. Sala della Guerra. Nei pressi del castello, in
ìndo a una sala oltre l'ingresso principale del
castello vero e proprio, è situata la Sala della
Guerra. Questa sala è elegantemente decorata
con mappe appese alle pareti, varie sedie e un
grosso tavolo centrale. Lungo un muro è disposta
rna fila di armadi in mogano, dotati di mensole
per raccogliere mappe, pergamene e manoscritti.

In tempo di guerra, e a volte anche in tempo
di pace, la sala è piena di cavalieri che consulta-
no mappe e documenti delle terre circostanti. I
Ìattici tracciano le loro manovre strategiche,
simulano i possibili esiti della battaglia e aggior-
rano i confini e i territori dei nemici.

2. Biblioteca. La biblioteca del Castello uth
\\'istan è una biblioteca di dimensioni più che
rispettabili. Una robusta porta in legno di quer-
cia decorata di fregi conduce all'interno di una
sala calda e accogliente. La sala è riscaldata da
un camino costruito sulla parete di fondo. Sopra
ìl camino è appeso un ritratto di Lord Gunthar

Ja s-t-.::... Pc: rîr la sala :ono iiaTr c-.f .:.
file di sedie e una lunga sci-ir-ani'a- Le pareti Lare:.]'
della stanza sono ricoperte di mensole in les.no che
ospitano una gran quantità di r-olumi. tra cui alcu-
ne copie dei Volumi originaii della \lisura-

Lord Gunthar passava molte ore in q;es:;
stanza a esaminare antichi tomi. a rileggere 1:
Misura dei Cavalieri Solamnici, le sue rescle.
le sue leggi e i doveri che un cavaliere rnode":
deve rispettare. Dopo 1a morte di Sru:r:
Brightblade, Lord Gunthar decise di rer isic'r:io
l'antiquato e spesso contraddittorio co::r,: :-
regole. Riuscì a completare 1a sua rer-isione :: L--

prima della morte, e con la nomina di Sir Li::::
Ehrling al titolo di Gran Nfaestro. una \L.';:
riveduta e corretta è entrata in r-igore.

3. Sala Grande. La più grande sa,: :=,
castello, la Sala Grande, è il luogo dor-e si ::::-
nano tutti i Cavalieri di Solamnia del c.aste" -

In fondo alla sfanza, quasi del tufio l:i,,a I,

decorazioni, è situato un podio sul quale è si::;
collocata un'enorme tavola in legno re:i r
quercia con tre scranni. Durante le Prc','e :.
Cavalierato, i seggi vengono occupati c'J G:-
Maestro, dal Sommo Chierico e d'al Sr-,:::-::
Giudice. Spetta a queste tre autorità es::r::r-,-
un giudizio sull'esito delle prove.

Numerose sedie sono disposte in .e::-:-:-
chio attorno al podio rialzalo e un ìungo i:::;-
to rosso conduce dall'arco d'ingresso dei, . -'=

fino al podio.
4. Cappella. Dietro il castello rero e lit':,,

sorge una vecchia cappella dedicata a Pala:---.
La cappella, eretta oltre un millennio ib. è ::1.-
semente logorata dal tempo, ma è ben cLi:i: -
tenuta pulita. Eleganti finestre in r-etro ciÌ::=--
riproducono scene delle imprese di P:l::-:-=
come grande cavaliere in un'armatura bianl. .
splendente, pronto a difendere i deboli e i :,r: =-
ri contro gli ingiusti e i malvagi.
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Oltre il doppio portone in legno di quercia,

all'interno della cappella, il pavimento è lastrica-
to e la cappella ospita lunghe file di panche in
legrro che arrivano fin sotto l'altare. Un rosone in
vetro colorato a forma di drago di platino, l'anti-
co simbolo del dio, consente alla luce del sole di
entrare e di illuminare l'intera cappella. La cap-
pella attualmente è usata perlopiù come luogo di
meditazione e di riflessione.

5. Foresta di Gunthar. Le lussureggianti
foreste della regione di Gunthar occupano quasi
tutta la parte sud dell'isola di Sancrist. Il Castello
uth Wistan dista circa novanta metri dai margini
del bosco. Le piante a foglia larga e la vegetazio-
ne fitta e rigogliosa prosperano grazie al clima
quasi tropicale delf isola.

La Foresta di Gunthar è percorsa da nume-
rosi sentieri e piste di caccia. Molti cavalieri del
castello amano passare il tempo libero battendo
le piste nei boschi circostanti e andando a cac-
cia. Il latrato dei segugi e il rumore dei cavalli
che si fanno strada tra la vegetazione in cerca
della preda è un suono familiare.

Stonjn KEGi0rrAr,E
Il Castello uth Wistan venne costruito quasi mille
anni prima del Cataclisma. La famiglia Wistan che
viveva nel castello è sempre stata una famiglia
rispettata nel corso di tutti i secoli. Il prestigio del
castello crebbe di pari passo con il prestigio della
famiglia. Nemmeno il Cataclisma fu in grado di
abbattere le sue mura.

Dopo il Cataclisma, gli abitanti dell'isola di
Sancrist si rivolsero ai Wistan per avere aiuto, e lo
ottennero. I Wistan aprirono le porte della loro
dimora a coloro che avevano bisogno di riparo e

assistenza nel costruire nuove dimore in tutta la
regione. Anche se sul continente vero e proprio la
figura dei Cavalieri Solamnici era caduta in disgra-
zia, il Castello uth Wistan continuò ad essere un
orgoglioso esempio della buona volontà e della
compassione dei cavalieri.

Quando il cavalierato cominciò a cadere,
il Castello uth Wistan fu scelto per ospitare il
comando delf intera organizzazione. Ora funge da
capitale della nuova nazione di Gunthar e da di-
mora per il Gran Maestro dei Cavalieri Solamnici,
che governa l'intera regione circostante.

Cittoenl"tA EELra, I-vcp
Sull'Isola di Schallsea, situata nel Mare Nuovo
creato dal Cataclisma oltre quattrocento anni fa,
la mistica Goldmoon e il suo fedele compagno

Jasper Fireforge costruirono una gloriosa cittadel-
la dove coloro desiderosi di attingere ai poteri del
misticismo potessero trovare aiuto nell'esplorare
questa nuova forma di magia. La Scala dAr-
gento, un luogo magico che, stando alle leggende,
poteva condurre i puri di cuore nel reame degli
Dei della Luce, venne scelto come luogo ideale
per costruire la Cittadella.

Lisola in sé è lunga circa centocinquanta chi-
lometri dalla costa nord a quella sud e larga circa
settantacinque nel suo punto più ampio. Buona
parte dell'isola è occupata da colline digradanti,

fatta eccezione per una piccola foresta che si
allunga a nord, verso la costa, e che segna il punto
in cui sorge la Cittadella della Luce. AI centro dei-
I'isola si innalza una catena di colline più aspre
sulle quali non cresce nulla, le Colline Spoglie.

La riva lungo la metà meridionale delf isola è

delimitata da scogliere scoscese e da propaggini
rocciose che rendono quasi impossibile alle navi e

alle barche awicinarsi all'isolJ senza rischiare. È
soltanto lungo la riva settentrionale che la terra
digrada più dolcemente, ed è quassù, lungo la costa
nordoccidentale, che la Cittadella della Luce si er-
ge in tutta la sua gloria. Lungo tutta f isola esistono
vari piccoli porti naturali, ma soltanto un porto
può riuscire a ricevere le navi più grandi, il Porto di
Schallsea, sulla costa occidentale dell'isola.

La Cittadella divenne presto un centro nor
solo di guarigione, ma anche un'occasione pe:
riscoprire poteri quasi miracolosi che si riteneva-
no perduti per sempre dopo la scomparsa deg-:
dei. La Cittadella diventò anche un simbolo c:
bontà e di luce contro l'ondata di oscurità chc
minacciava di sommergere il mondo.

Purtroppo, nel corso della Guerra dell.
Anime la Cittadella divenne anche un bersaglic
che fu attaccato in forze dai servitori i-
Beryllinthranox, che desideravano impadronL.,
di un misterioso artefatto di un certo viaggiator-
del tempo kender. La distruzione della Cittadei:
fu quasi completa. Il Labirinto di Siepi venne ras,-

al suolo e le nove cupole della Cittadella firror:
gravemente danneggiate o completamente ro--
nate. Anche se Goldmoon scomparve nel co:s:
dell'attacco, la sua memoria nella Cittadella pe:-
dura. I lavori di ricostruzione sono iniziati imn.-
diatamente e il ritorno degli dei ha segnato ';
importante punto di svolta.

Nuove cupole ospitano templi agli Dei de-
Luce e agli Dei dell'Equilibrio, e anche se ;:
ancora molto lavoro da fare, sembra certo che ,;
Cittadella della Luce rimarrà un simbolo di sp.-
ranza pq molti anni a venire.

1. Boschi Selvaggi. La Cittadella è circoni*-
ta da un tratto di foresta che si estende per 4 i
km circa. Fatla eccezione per alcuni rari pu:r:
questo tratto boschivo sembra completame-::
intoccato da ogni forma di civiltà.

Nei Boschi Selvaggi vivono tre driadi, po:-,r-
te nella Cittadella della Luce fin dalla Desolaz: - rl:
grazíe aglì sforzi e alla magia del guardiano d-Jlr
Cittadella, il drago d'argento noto come \[:::n
Le driadi sono felici di fungere da protettrici ieJJu
foresta, anche se la maggior parte degli abr--,:m
dell'isola, compresi molti dei Mistici della t.r-
tadella, non le vedono mai.

2. Moli. Un piccolo molo in grado di ose:--irîr
soltanto i vascelli più piccoli che pescano n:nr
acqua sorge a poco più di due chilometri a .uuc

della Cittadella vera e propria. Chi sbarca a c-LrslrÍ
molo deve salire lungo una scalinata scolpita i.lut
la faccia della scogliera per poter arrivare rlltr
Passeggiata che conduce alla Cittadella. Una er:'rr*
la postazione di guardia è collocata in cim; plÍs'

scogliera che sovrasta il molo, sorvegliata ad -'9ru
istante dai quei Guardiani della Cittadella dc-c u!:

qualche abilità come marinai (solitamente l,-:,,m
Mar3lMis3; AL LB). Montano la guardia per ;"-n'
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3, Passeggiata- Dal bordo della rupe che si

etTaccia sui moli che conducono alla Cittadella

'" era e propria parte un ampio sentiero lastricato.
Il sentièro, noto come la Passeggiata, attraversa il
nuovo monumento costruito in onore del guar-
diano della Cittadella, il drago d'argento cieco
\Iirror, prima di arrivare al Grande Liceo.

4. Monumento. Questo monumento, alto
oltre trenta metri, è stato eretto per onorare i dra-

ehi della luce, e in modo particolare il drago d'ar-
gento a guardia della Cittadella, Mirror. Le due

starue del draghi si fronteggiano l'una con l'altra
e le loro teste ii toccano, formando, coi loro colli
:icurvi, la sagoma di un cuore. Le loro ali sono
aperte, comé se i draghi fossero in procinto di
Drendere il volo.- 

I1 monumento si riÈ alle statue gemelle dei
due draghi d'oro che un tempo delimitavano l'in-
:resso al Grande Liceo della vecchia Cittadella'
iotto la luce del sole i draghi risplendono come
se fossero d'oro lucido, abbagliando la vista con
la luce riflessa del sole. Al tramonto, tuttavia,
quando la luce svanisce dalle statue, i draghi
iilentano d'argento puro, che risplende con
èltrettanta intensità sotto i raggi della luna argen-
iata e di quella scarlatta.

5. Nove cupole. La Cittadella della Luce è

composta da nove cupole disposte in cerchio. Al
r-entio del cerchio di cupole è situato il Labirinto
di Siepi, e al centro del Labirinto si innalza la
Scala àArgento. Prima della loro distruzione, le

cupole erano in marmo lucido e scintillavano
come perle alla luce del sole. La Cittadella, pro-

zeffala dai nani, era un'opera architettonica che
i"aleggiava con i più gloriosi monumenti dei
:empf di Ista.. Dopo la sua distruzione, coloro
che avevano il potere di plasmare laterta ricorse-
ro al loro potere per creare delle cupole di cristal-
lo al fine di fornire un riparo temporaneo finché
aon fosse stato possibile ricostruire l'intera strut-
rura. Stranamente, la struttura delle cupole e il
cristallo usato per costruire hanno generato uno
strano efletto. Dall'esterno le cupole appaiono
quasi completamente trasparenti, mostrando ciò
che è ricreiciuto del Labirinto di Siepi e la Scala

J-\rgento al centro del complesso, mentre dal-
f interno le cupole appaiono come mura normali,
in cui soltanto alcune sezioni sono trasparenti,
come se fossero delle finestre, e lasciano filtrare la
luce naturale da fuori.

La cupola principale è quella del Grande
Liceo, mentre ognuna delle restanti prende il
nome da una delle "sfere" del misticismo.
Soltanto la sfera mistica della necromanzía, la
cui pratica è vietata all'interno della Cittadella,
eon è inclusa tra le cupole e tra gli insegnamen-
ri della Cittadella. Per lo più le cupole contengo-
ro aule per le lezioni, sale di addestramento e

rJloggi per gli studenti.
2. L;ctó di Alterazione.La sfera mistica del-

l,alferazione comprende le magie di trasforma-
zione fisica, specialmente se applicate alle creatu-
:e viventi. In quanto tale, il Liceo di Alterazione
rspita anche ,rtto ,oo e le stalle della Cittadella,
chè consentono a quegli studenti impegnati negli

\-f I' i,NLr fpt-rvlL.f Lt-N. r t- r\l V lrrl-
srudi di alterazione d: i:ti-:-l-:--:. r'er=irair:,:a:e
con gli animali. imparaacio ie ,o:o llL.ierze' ìe loro
forme e il loro comportarnento naturale.

B. Liceo di 'Tnintrno. 
La stèra mistica dei-

I'animismo riguarda la comunicazione e il con-
trollo de1le creature viventi, dagli animali ai r ege-

tali. Sopra il liceo è situato l'enorme Herbarium
della Cittadella, che funge non solo come serra
per ospitare piante rare ed esotiche da tutto il
continente, ma che fornisce anche utili risorse per
le erbe medicinali da usare a scopi curativi

C. Ltceo di Incana/amento.UincanaJamento è

una sfera del misticismo che consente a chi ne la
uso di far fluire l'energia attraverso iì proprio
corpo, riuscendo ad eseguire imprese di ilcredjhi-
le forza e agilità. Dal momento che 1e magre di
incanalamento sono basate quasi esclusirarnenle
sul corpo fisico, questo liceo dispone di vari grn-

nasi, sàle di addestramento e altre strutnrre di
allenamento per fare pratica non solo con la

magia, ma anche con varie armi e arrnature.
D. Lîceo di Guangtonr. Forse la sfèra misrì.-a

più rispettata è la sfera di guarigione. e 'a1la

Cittadella della Luce il rispetto si trasforma qua-'i ir
venerazione. Poiché Goldmoon era una sacerdo-
tessa di Mishakal, la dea della guarigione. prima
della scomparsa degli dei, e poiché la sÈra del-la

guarigione fu la prima ad essere scoperta nel corsc'

della Quinta Era, lo studio della sfera curati'r a è
sempre stata una delle attività principali de1ìe

Cittadella. Oltre a fungere da luogo per apprenCe-
re e afiìnare le doti relative a abilita- questo iiceo
funge anche da Sala di Guarigione, un ospe'd'ale

dove i feriti vengono curati con la massima cura
E. Grande Lrceo. Uedificio principale della

Cittadella è il Grande Liceo. La Passeggiata con-
duce direttamente al Grande Liceo, che funge da

centro della Cittadella. La cupola più grande ospi-
ta aree di ricevimento, alloggi per gli ospiti e un
orfanotrofio. Era sempre nel Grande Liceo che la
Prima Madre, Goldmoon, aveva i suoi alloggi e

che il drago d'argento, Mirror, aveva la sua tana-

Ora il Grande Liceo è in corso di costruzione. e

anche se Goldmoon è defunta, i Mistici del-la

Cittadella onorano la sua memoria.
F. Ltceo di Medttazione. Menfre l'incana'la-

mento concentra le energie magiche nel corpo. la

sfera della meditazione concentra la magia nella
mente, rendendo il pensiero lucido e attingendo
alla saggezza e all'intuizione nascosta. Coloro che

desiderano meditare in riservatezza e tranquillità
possono approfittare di interi livelli del liceo, che

sono stati ripartiti in alloggi individuali per facili-
tare la meditazione.

G. Ltceo dî Mentall.smo.La sfera del mentaLi-

smo consente a chi ne fa uso di leggere i pensieri.
percepire le emozioni e pgrfino controliare le

menti e le emozioni altrui. E assai facile abusare
dei poteri di mentalismo, quindi, tra tutte le sfere

che vengono insegnate alla Cittadella, quella del

mentalismo è quella in cui gli istruttori sono più
sensibili a risvolti filosofici dell'uso dei poteri nelle
mani di chi non è esperto nell'applicarli. Al fine di
facilitare sia la comprensione della propria mente
che di quella altrui, la Grande Biblioteca viene
ospitata all'interno di questo liceo, e anche se

molti dei manoscritti più preziosi sono andati per-
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duti con I'attacco del drago, i Mistici della
Cittadella stanno facendo grandi progressi nella
ricostruzione della biblioteca.

Di recente un piccolo contingente di Estetici
provenienti dalla Grande Biblioteca di Palanthas è

arrivato alla Cittadella, portando una raccolta di
libri antichi e rari riguardanti I'arte della guarigio-
ne e della spiritualità, che hanno donato alla Cit-
tadella. In cambio di questo gesto generoso, la
Cittadella ha permesso ad alcuni Estetici di rima-
nere per lavorare nella biblioteca e per curare un
piccolo santuario in onore di Gilean.

H. Lîceo dt Sensittbità. La sensitività è assai
simile alla divinazione: è una sfera del misticismo
che consente a chi ne fa uso di vedere attraverso
grandi distanze, per scorgere visioni del passato e

del futuro, per leggere le auree e per individuare
ciò che altrimenti non sarebbe possibile vedere.

Questo liceo ospita anche le Sala delle Udienze,
dove i visitatori esterni possono presentarsi alla
Cittadella e fare richiesta di entrarn e a far parte, o
richiedere aiuto e consigli.

I. Lrceo di Spîn'tuahina. Lo spiritualismo è il
rovescio della medaglia della sfera mistica della
necromanzia: là dove la necromanzia tratta con i
morti corporei, lo spiritualismo ha a che fare con
gli spiriti intangibili e incorporei dei morti. Ironi-
camente, è sempre in questo liceo che i Mistici
della Cittadella crearono dei santuari per i Veri Dei.
Sia gli Dei della Luce che gli Dei dell'Equilibrio
venivano qui onorati. Ora che i Veri Dei sono tor-
nati, di sicuro i santuari verranno ricostruiti e vari
chierici cammineranno e lavoreranno al fianco dei
Mistici della Cittadella.

6. Labirinto di Siepi. All'interno del cerchio
composto dalle cupole della Cittadella della Luce
si estende il Labirinto di Siepi. Questo labirinto fu
un dono a Goldmoon da parte di Laurana, che
inviò degli scultori del legno da Qualinesti per
creare il labirinto attorno alla Scala dArgento.

Il labirinto, inteso più a scopi decorativi che
non come misura di difesa, è composto da una
lunga serie di siepi e alberi che tracciano dei cer-
chi concentrici. Coloro che entrano nel labirinto
scoprono che non è mai 1o stesso due volte, dal
momento che i sentieri cambiano e si ridisegnano
da soli senza seguire alcuno schema apparente;
tuttavia, l'entrata è sempre facile da trovare.
Coloro che desiderano attraversare il labirinto
semplicemente per fare una passeggiata giungono
sempre con facilità nel luogo che volevano rag-
giungere, sia che si tratti della Scala dArgento al
centro che dello stagno, o semplicemente di un
percorso che riconduca all'entrata. D'altro canto,
coloro che desiderano percorrere la Scala dAr-
gento come preludio alf ingresso nell'ordine dei
Mistici della Cittadella scopriranno di dover uti-
lizzarc le loro capacità mistiche per poter percor-
rere il sentiero fino al punto centrale in cui si
innalza la scala.

Dopo I'attacco delle forze di Beryllinthranox,
il Labirinto di Siepi è stato completamente raso al
suolo, lasciando solo rami bruciati e contorti là
dove un tempo sorgevano le siepi del labirinto.
Tuttavia, grazie in parte alle magie intessute dagli
scultori di legno che costruirono il labirinto e a
quelle dei Mistici della Cittadella, il labirinto sta

ricrescendo, e i primi germogli e rametti già si
allungano verso il cielo.

7. Scala dArgento. La Scala dArgento è soli-
tamente invisibile a occhio nudo, fatta eccezione
per un'unica notte, in cui appare come una vaga
scalinata a chiocciola spettrale che sale all'infinito
verso il cielo. Prima della Guerra del Caos la Scala
era visibile quando Solinari era piena, ma dopo la
scomparsa degli dei, la scalinata appariva ogni
notte sotto la luce della strana luna nuova. Dopo
il ritorno degli dei, la Scala è diventata visibile
ogni volta che viene colpita dalla luce lunare.

Si dice che coloro che tentano di salire lungo
Ia Scala dArgento riescano ad avere una visione
fugace del futuro, del passato, o di un ricordo
visto dal punto di vista di un'altra persona. Coloro
che salgono lungo la Scala in cerca di profitto per-
sonale, nascondendo l'oscurità nei loro cuori, si

ritrovano spogliati delle loro maschere e sonc
costretti a guardare in faccia la propria malvagrtà.
Coloro che salgono lungo la Scala in cerca di illu-
minazione vengono messi alla prova per vedert
se hanno laîorza di aflrontare la verità, di accei-
tare ciò che non può essere cambiato e di esserr
pronti a fare ciò che è necessario quando qualcc-
sa va invece cambiato. Indipendentemente i:
quello che accada, coloro che salgono lungo 1"

Scala dArgento ne ritornano sempre cambiati.

Ladv Camilla Weoledge
Umana Chr2/GnL/Corona USpada 6: GS 1:
umanoide Media (umano); DV Bd8+5d10+52: ::
736;lniz +5; Vel 6 m; CA 27 (contatto 13, col:.
alla sprowista 26); Att +I4/+9 misch:.
(1d8+5/19-20, spada lunga+Q o +12/+7 dista:-
za (ld9+l/x3, arco lungo conifiecce +1); AS i*
cantesimi; QS aura di coraggio, coraggio cavallt-
resco, punire il male 2 volte al giorno, forza dt--
l'onore, scacciare non morti; AL LB; TS Ter:::
+16, Rifl +5, Vol +13; For 12, Des 12, Cos 18. k -

14, Sag 15, Car 75. Altezza 1,78 m.
Abilx'tà e talenh': Ascoltare *6, Cavalcare --

Concentrazione *14, Conoscenze (nobiltà e reEÉ-
lità) +10, Conoscenze (religioni) *10, Diplomaz
*12, Guarire +7, Intimidire *9, Osservare *4. Pe:-
cepire Intenzioni +7, Saltare *5, Scalare *5: -r--
lerta, Arma Focalizzata (spada lunga)*, Arma S:.-
cialízzata (spada lunga), Autorità, Duro a Morr-=
Iniziativa Migliorata Maestria in Combattimer: -

Resistenza Fisica, Vincolo d'Onore, Volontà *
Rrro. (*talento bonus del dominio della Guern:

Aura di coraggio (Sop): Un Cavaliere de- :
Spada ottiene un bonus morale di +4 ai tiri : - -

vezza contro gli efletti di paura. Quegli a11e,-:

che si trovano entro un raggio di 3 metri ;-
Cavaliere della Spada acquisiscono a loro rr---.,
un bonus morale di +4 contro questi effetti. T. :
bonus non è cumulativo con gli efletti di cor=.-
gio cavalleresco.

Aura di bene (Str): Il potere dell'aura di bs,.
di un Cavaliere della Spada (vedi I'incantesri.
t:ndtbíduazione del úene) è pari all'8' livello.

Coraggio cavalleresco (Sop): Un Cava-L=:.
della Corona ottiene un bonus morale di -l i
tutti i tiri salvezza contro gli elletti della par;-
Tàle bonus non è cumulativo con gli eÍÌ-etl :
aura di coraggio.

'ut I
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: rametti già si

:,\gento è soli-
3na eccezlone

: t-,JllL€ Una Vaga

- sale all'infinito
ic, Caos la Scala
:.na ma dopo la
.: appariva ogni
::rl nuova. Dopo
::-,'entata visibile
: uce iunare.
--, di salire lungo
,,'ire una visione
- di un ricordo

r rersona. Coloro
:1: cr profitto per-
:.i loro cuori, si

:t:-ichere e sono
'. ,pria malvagità.

-' in cerca di illu-
::Dl-a per vedere
:. ";erità, di accet-
:::ato e di essere

- qu'ando qualco-
r:-ientemente da
..lgono lungo la
:-:re cambiati.

Spada 6: GS 13;

)lE-5d10+52; pf
:,,:r.tatto 13, colta
-'-4 -9 mischia
- -12/+7 distan-

-:;te -t1); AS in-
coraggio cavalle-
:úrno, forza del-
\- LB; TS Temp
L: 12, Cos 18,Int
:1.

-r. Cavalcare *9,
.e eobiltà e rega-

-10, Diplomazia
{-\.<en'are *4, Per-
l" Scalare +5; Al-
':rq"ar*, Arma Spe-
--- Duro a Morire,
: Combattimento,
,uore, Volontà di
:::o della Guerra).

--:: Cavaliere della

-; di +4 ai tiri sal-
::i Quegli alleati
. -- di 3 metri dal
:.-ano a loro volta
quesd efletti. Tàle

.--: efr'etti di corag-

::c dell'aura di bene

";edi f incantesimo
:1,'S" livello.
icp): Un Cavaliere
-r,. morale di +2 a

cfeni della Paura.
- con gli effetti di

Aveva ricer.rrto dal Gran Consiglio Solamnico di
proteggere la Cittadella della Luce, appena fon-
àata. 

-Àil'inizio, Weoledge vedeva di cattir-o

occhio la missione di Goldmoon di padroneg-

giare e insegnare le nuove magie curative de1

iritti.i.-o. Camilla era convinta che la nuora
magia del cuore avrebbe allontanato la gente

dagli dei, che erano invece I'unica vera fonte di
saggezza e Potere.- Camilla cambiò parere quando incontrò un

aflascinante elfo Silvanesti, Gair Greymist. uno

dei mistici più dotati di Goldmoon. Anche se

Camilla continuava a pensare che I'utilizzo iel
misticismo fosse sbagliato, ascoltando i persurs:-

vi ragionamenti di Gair iniziò a credere che

potesie esserci anche qualcosa di . buono
Apprese anche di più sul conto di Goldmoon'
cÉé si considerava comunque una discepola c:
Mishakal e che le spiegò che il misticismo nor
avrebbe mai rubato spazio agli sforzi di GolC-

moon per trasmettere alla gente la sag{ezza

degli dèi. Alla fine, quando Gair si perse nel''-

stu"dio della necromanzia, Camilla capì ctre 1

male era racchiuso nel cuore degli uomini. e ni3ll

nella nuova magia in sé.

Camilla e Goldmoon divennero buone an--
che. Quando il Gran Consiglio co^ntanò Cami'll:
per pioporle un nuovo posto, Camilla rihu-ì
àecià"ttào di rimanere a Schallsea per appren'Je-

re di più sui poteri del cuore' Anche se era c{--:1-

vinta che il misticismo potesse comunque esse:'

una minaccia nei confronti dei nuori dei' nspe:-

tava Goldmoon e si fidava di lei.
E così, quando la Grande TemPesia 1:

Takhisis attraversò Ansalon e l'anziana Gc'le-

moon riacquistò improwisamente la gior entL t '
bellezza, Camilla fu sorpresa e turbata dalla scel'::

di Goldmoon di non considerare quanto accadu-

to un miracolo. Quando Goldmoon. atdra-ra i'
Tàkhisis a seguire il Fiume delle,\nime. ilggÌ r:
Schallsea proprio mentre il drago Ben-l e i si -

schiavi sfeiravano I'attacco, Camilia ne fu scio'cca-

ta. Non poté far altro che credere che Goldmolr
aneua ubbatldonato coloro che aver-ano bisogru'

di lei nel momento del bisogno' La fiducia e ':'
fede di Camilla in Goldmoon si infransero.

Camilla e i suoi cavalieri guidarono la t'ans-
glia contro i draghi e i draconici. Essendosi lre-
"paratí 

aun tale assalto da lungo tempo. i ca''-ai:e-

ri riuscirono a respingere il nemico e a ricaccrr--
lo in mare, anche se la Cittadella vera e pronr'a
fu ridotta in rovina.

Camilla apprese poi la verità su Goidmoon c:
Palin Majere, che le raccontò come Goldmoor
rimase feàele alla sue convinzioni, rifiutandosí 'i
rinnegare gli dei anche quando la sua tède ie
sarebÉe coitatu la sua vita. Anche se Camilla è

lieta del ritorno degli dei, ha deciso di rimanere a

Schallsea, per aiutare i mistici a ricostruire ie
Cittadella della Luce, che Camilla spera I errà

dedicata a Goldmoon.

Btrister Nimblefingers
Kender afllitta LdrglMis3: GS 12; umanoide

Piccola;DV 9d6+18 (Ldr) più 3d8+6 (Mis);pf ó9:

Iniz +4; Vel 6 m; CA 20 (contatto 15, colta alla

sprowista 16); Att +9/+4 mischia (1d3-1 12 '

CitYÀ, reecgrongt € RPvtmE c\'r
Punire il male (Sop): Per una volta al gior-

no, un Cavaliere della Spada può tentare di puni-
re il male con un normale attacco in mischia'
Aggiunge *2 al suo tiro per colpire e infligge
6 Aànni extra. Se il cavaliere colpisce accidental-
mente una creatura che non è malvagia.
l'effetto di punire non viene applicato, ma la
capacità viene considerata comun quc trtilizzata
per quel giorno.^ 

Forza dell'onore (Sop): Per una volta al gior-
no, come azione gratuita, un Cavaliere della

Corona può acquisiie un bonus morale di +4 al

suo puntèggio di Forza per 5 round' - -^ ..
itt.urrtÀirni, Come un chierico di 8" livello'
Incantesìmi da cltîen'co preparah' (6/5+t/

4+l/3+V2+1: tiro salvezzaeD 12 + livello del-

f incantesimo): 0 - guida, mdtbduaztone del magt^

co, /uce, puiftcare ulo e bnande, restîtenza, azt'tù; lo

- or-a màgican, benedizione, comando, contrastare

e/enenIì. roiluor'0, srudo della.rtde',2o - aiuIo*'1tona

del toro, istorare infenbre' sp/endore de//'aqut/a' zona

dt oen'tà; 3" - cerc/tzo magico contro t/ ma/e*, /uce

diwna, /uce încandes cen fe, h'm uoo i cecità /s o rd ità; 4"

- neutra/izza ae/eni, potere dîvtnon, istorare'
* Incantesimo di dominio.
Domini: Bene (lancia incantesimi del bene a

livello dell'incantatore +1) Guerra (talenti bonus

con l'arma preferita della sua divinità). 8' livello
dell'incantatore.

Scacciare non morti (Sop): Il Cavaliere

della Spada può scacciare i non morti come se

fosse un chierico di 7" livello e può usare questa

capacità per 5 volte al giorno.' 
Propnetà: Armotura completa*2, scudo pesante

d'acciaio+2, sbada /unga-12'' urco lungo, faretra

con 20 frecrí+t, ane//ó di proÍeztoner2, mantello

de//a reitstenza+2, cavallo da guerra pesante con
bardatura in corazza di bande perfetta, meda-

glione della fede (Kiri-Jolith).

Nel corso della Guerra delle Anime,Lady Weol-
edge era il cavaliere più anziano assegnato.al cir-
colo Solamnico di Schallsea. Aveva ai suoi ordi-
ni una guarnigione di due dozzíne di cavalieri e

un centinaio di soldati, con I'ordine di aiutare e

proteggere Goldmoon e i suoi mistici'' 
Cli Weoledge sono una famiglia nobiliare di

Portsmith, nel C-oastlund. Il fratello più vecchio di
Camilla, Kastil, si unì ai Cavalieri Solamnici'
Camilla, essendo la più giovane della famiglia,

avrebbe dol'uto diventare per tradizione una

sacerdotessa di Kiri-Jolith. Kastil trovò la vita nel
Cavalierato troppo rigida e austera per i suoi

gusti e abbandònò la sua postazione soltanto
alcune settimane dopo essere stato accettato

come scudiero.La giovane Camilla chiese a suo

padre il permesso di lasciare i suoi studi clerica-

ii e di ptèndere il posto di Kastil nel Cavalierato'
I chierici a loro volta ammisero che la giova-

ne donna, impetuosa e volitiva, non era per nien-

te adatta al sàcerdozio. E così Camilla entrò nel

Cavalierato nei giorni bui della Guerra del Caos'

Ottenne il titoló di Cavaliere dopo il secondo

Cataclisma. Nel giorno in cui Lady Weoledge si

unì all'Ordine déila Spada, i draghi si davano

battaglia nel cielo soPra di lei.
Il"primo incarico di Camilla fu a Schallsea'
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guanto d'arme chiodato) e +76/+17 distanza
(Ld3+UrQ .fionda n'cercante*2 o tl7 dístanza
(speciale, rete dell tntrappolamento*3; AS attacco
furtivo +5d6, incantesimi; QS eludere, schivare
prodigioso migliorato, scoprire trappole, percepi-
re trappole +3, resistenza al freddo I0 (ar.matura
in cuoio); AL NB;TS Tèmp +9, Rifl +12, Vol +10;
For 9, Des 19, Cos 14,Int 12, Sag 17,Car 13.

Abilità e talenti: Acrobazia +13, Artista della
Fuga *13, Ascoltare +10, Cercare *8, Concentra-
zione *11, Conoscenze (arcane) *.4, Diplomazia
+5, Disattivare Congegni +I2, Equilibrio +11,
Guarire +9, Intimidire *3, Muoversi Silenzio-
samente +14, Nascondersi +13, Osservare *12,
Percepire Intenzioni +8, Raccogliere Informa-
zioni +6, Raggirare +6, Rapidità di Mano *16,
Saltare *8, Sapienza Magica +4, Scalare *3,
Scassinare Serrature +15; Allerta, Competenza
nelle Armi Esotiche (rete), Dita Sottili, Incante-
simi Immobili, Maestria in Combattimento,
Riflessi in Combattimento.

Eludere (Str): Se il ladro viene sottoposto a
un qualsiasi efFetto che normalmente consentireb-
be un tiro salvezza sui Riflessi per dímezzare i
danni, superando il tiro salvezza il ladro non subi-
sce alcun danno.

Schivare prodigioso migliorato (Str): Un
ladro non può essere attaccato ai fianchi; può rea-
gire agli awersari collocati su lati opposti come
farebbe contro un singolo aggressore. Questa
capacità nega la capacità di un altro ladro di effet-
tuare un attacco furtivo quando attacca il ladro ai
fianchi, a meno che l'aggressore in questione non
disponga di almeno quattro livelli in più rispetto
al personaggio.

Scoprire trappole (Str): I ladri possono uri-
lizzare l'abilità Cercare per individuare le trappo-
le quando I'impresa ha una CD superiore aZO.
Individuare una trappola non magica ha una
CD pari almeno a 20, o superiore se è ben
nascosta. Individuare una trappola magica ha
una CD pari a 25 più il livello dell'incantesimo
utilizzato per crearla. I ladri possono utilizzare

l'abilità Disattivare Congegni per disattivare
le trappole magiche. Disattivare una trap-

: i:l

:;

:.]

J.

I

Attacco furtivo (Str): Se un ladro riesce a

colpire un ar,'versario quando questi non
gode del suo bonus di Destrezza alla
CA (che lo abbia o meno), o quando
eflettua un attacco ai fianchi, il colpo
del ladro infligge +5d6 danni
aggiuntivi. Se il ladro riesce a met-
tere a seg"no un colpo critico con
un attacco furtivo, questi
danni extra non vengono
moltiplicati. Gli attacchi a
dístanza contano come
attacchi furtivi solo se il
bersaglio si trova a meno
di 9 metri. Utilizzando un
manganello (o un sac-
chetto di sabbia) o un
colpo senz'armi, il ladro
può effettuare un attac-
co furtivo che infligga
danni non letali invece
di danni letali. Non
può utilizzarc
un'arma che
infligge danni
normali per
infliggere danni
non letali nel
corso di un attacco furtivo. Un
ladro può effettuare un attacco fur-
tivo soltanto sulle creature viventi
dotate di anatomie distinguibili.
Qualsiasi creatura immune ai
colpi critici è analogamente
immune agli attacchi furtivi. Il
ladro deve anche essere in
grado di vedere il bersaglio
bene a sufficienza da indivi-
duare un punto vitale. Il
ladro non può effettuare
un attacco furtivo
quando colpisce una
creatura occultata o
quando colpisce le
gambe di una creatura i cui punti vitali sono
fuori della sua portata.

pola magica ha una CD pari a 25 + tl
I livello dell'incantesimo usato per crear-

i la. Se un ladro supera la CD della trap
pola di 10 o più con una prova di
Disattivare Congegni, può studiare la
trappola, capire come funziona e oltre-
passarla (assieme al resto del gruppo

senza doverla disattivare.
Percepire trappole (Str): Il ladro

ha un senso istintivo che lo mette ir
allarme nei pressi delle trappole,

conferendogli un bonus di +3 ar

tiri salvezza sui Riflessi per erì-
tare le trappole e un bonus c

schivare +3 alla CA contrc
gli attacchi delle trappole

Tratti deii
kender afllitn

(Str): Bonu-.
razziale di +1 ,

tutti i tiri salvez-
za; bonus razztxe

di +2 alle prove ú
Muoversi Silenziosamente.

Nascondersi, Osservare, Rapidiu
di Mano, Saltare e Scalare.

Incantestlmt' da místico c0n0sc'î'î4::

(6/6; CD base : 13 + livello de-
l'incantesimo):0 - cara ifènte mir:-
i, guída, tndipiduazione del peler,t.

/uce, nparare; l" - curaifènZe leg:
re", pietra magtlca, ntmuooi paura.* Incantesimo di domiic

Dominio: Gurigione (lancia inca:-
tesimi curativi a +1 livello di inca:r
tatore).

Propnetà: Borsa corceruante (tipo W
armatura in caotlo de//a resìstertz,a a
freddo+3, rete dell'mtrappolamcw-
to+3, fonda ncercantel2, gor:-

specíalizzati (una serie di guanti sp,e*

cialuzati ideati per varie imprese, che conferisco",:
un bonus di circostanza 12 a qualsiasi prora r
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CiffÀ, RglccAFoRS't E Rgvimn -\r
Destrezzarelativa alle mani), guanti d'arme chio- chiave, e dal momento che c'era qualcosa denuo'

dati, equipaggiamento vario' àssortito contenuto andava aperto' Quel qualcosa avrebbe pofLLto

nelle borse. 
'- 

, essere belio' o sapórito' ma di sicuro andava risto'

Rete dell,intrappolamento: Una rete de//'m- E avrebbe potutò valere qualche moneta d'accia-

trappolamentoè stata potenzialamagicamente per io per, guaàagnarsi una comoda camera ad una

meglio catturare 
" 

,noupffi" t" l.?u*... Le reti locànda] E còsì mise mano alla serratura' un'im-

hanno un bonus di potJriria-ento che ua da +l i presa in cui se la cavav? più che bene' Tuttaria

+5. Tale bonus increm*i1""*.J-ente il tiro per non si accorse che il forziere in questione er;

colpire dí chi la.,ru, -à'l"i;;i**. *;fté uf anche protetto da una trappola' Uno spruzzo ci

modificatore delle vittiile ;tói5l*" p"t ntgglt" i.1a" igpr le sue mani, corrodendole e sfigura:r-

o per lanciare incantesimi. Ad èsemp io; unl'rrte dole dolorosamente e trasformando le sue rn'm

dellîntray'polamentol3 ;"fú;;" u .Àl lu usa un in qualcosa di simile a zampe d'uccello' Le sue

bonus di +3 ai tiri p.r ;;bi.;;*tr. irrttigg. ""u mani' contorte e piagate' le procurarono dolore

penalità di -3 alla p.o* à; Concentrazio;à .fièi- p.t Àol1 anni, e it inttott coprendole con lt:

tuata per lanciare.r., in.u.rt"ri-o che chi C intrap- h-1"ti affinché nessuno potesse vedere i'l risul'ratc

ilff;;il",;i; deve effettuare; la cD delle prove della sua stoltezza.

di Artista della biga r;1" ;tl; lu Co d"ll" p.ou. Blister è diversa dai normali kender' più prr

díForzaper scappafe JAf"ì"t" sale a 28. pensa ad apparire stoica e accigliata che non :
La magSad"ttu ,"iJi. """*"t. 

anche I'uso iid... 
" 

a sàiridere. I1 suo lato stranamente ser-

con efiìcacia ,,rtt" ...àto." ìl à"" 
"ut"go.l. 

-di 
;""q"" quando si ferì alle mani e prese p:ece

,"eii, àit.*e; quindi ìi o.*"**ng. iì.taglia quando iSignori Supre:'f,:',?f"*:n.?T'il..ì
iiilù;t intralciare creatlrre di tàglia Minuta. devastarono il territorio' lvloltl l(enc

Minuscola, Piccola, VLai" e Grande'

Aura: lras,,,tÍurio""Li"or.; LI:5'; prerequi- dalvanti ai-suoi occhi: case distrutte' ilteri di-lagg

sitt': CreareArmi e at-"** udglJ;' ;;tu/d"*t rasi al suolo"' non c'era dawero aicun rnoti";c ;
brezz. dz' mercato: Util-;; iì1), 18.320 acc che essere allegri.Itt-iu,Blpter non inten'le-';
t\.r),tri;:ó'à*'(*ii,+1,àz.q *J i+41, oo':zo a:: nealche î"""dîf i q'.1^.i1î "=:TT:.1:.1ì:',li\,'r\ii2iiìàiaii.i.feó-"".'* 493 pe (+1), strada nel mondo, e.stavolta senza do'er rieore-

\Tlo'i"'í í';;;;;'(-2),^i;.i60 acc + i.r32 pe re at turto, iniziò a viaggiare, "._q:::î9. 
solc, ,;--

(*s), ii.roo acc'+tiqs pe (+4), 30.320 acc + di cui aveva bisogno per sopra\''v1\-ere e qu'r':r-

2.413 pe (+5). 
'v r- \' ^/' - -'- 

ó"lqmi da viveè in modo legittimo sroleer;:
qualche lavoro temporaneo'

Fu il caso a portare la kender Blister in una tomba --" I ..toi viagg'i la condussero fino alla Tc'n5:

eretta in onore dei Cu,,ji;;;Ji,r"t "o..o 
d"llu aegú Úttimi Éài, . fu laggiì,che. dir-entò ra:-"e

Guerra del Caos. Fu s.Àp.e il caso a mostrarle lo deìia banda di strani socceTl che si mosse Ú3ri:'

soirito di Goldmoon *tnt" si trovava laggrù' e i Signori Supremi dei Draghi'

.it"',1"iì."*i"r" I ait""iu." .t"u dei caó"pioni \el corso di quei lunghi mesi' Blister riusu:"' ;
;;11""à;;r;*ì"i"". L" kender credette che si passare del tempo conGoldmoon Fu. T *: 11.
;;tt"J.;;pre del caso a condurla all'Isola di iicolare occasione che la fàmosa guarimce Le rect

ilùi;;";;ìttt'oa"'tJulf*;gt; curativa' Anzi' notare che le cicatrici nella sua mente erar:'o 5;:r

Éiir* "fi-.r-a 
che la ro.t., U"i"u o cattiva che più gravi di quelle sulle mani. 11 dolore che pic';;-

sia, sia responsabile pt.ttoénC di ogni cosa nella yl í"*ao À,,o"""u le mani non era rea-lLe' ft'
sua vita movimentata Blisier può muovere le sue dita e le sue rna-rr ct:-
"--- 

glirt"r, anche se ormai una kender di mezza facilita" anche se rimangono ancora pi'agate ;

"tà, 

"J'i;;t* 
""'"t"ulìà" 

À g-to'u"tl.-' special- tiÀli " 
zampe d'uccelli' È ittdostu i guanri solr'=-

*Lttte rizuardo ai suoi studi e al suo operato to quando è molto freddo'

come chÉrico. È relativamente nuova nel settore

delle armi mistiche, almeno se paragonata agli If[VnACf,ig pÌ GgigCCiO
utt.i tnoi coetanei che studiano sull'Isola di : r.L:^^^:^ à .ih,óra oll
scharlsea. A vorte b -;;;i;;-iJu àifiì"it.,"" iu La Muragriadi Ghiaccio è situata alle estreni:ii

prosciuga sia mentalÀ"fit. "h. 
fisicamente.'t'.rìt] -"ridi""ii del continente di Ansalon' 11 gi'.ac

tavia, Blister è determinata a padron-eggl*lu"i" ciaio è il risultato dell'estensione de1la calot-'a p'c-

modo da poter aiutare la gente di Ktytn " Ju lare, che si è fatta sempre più grande netr co:s':

rimediare ai suoi errori passati. " * àtl;"tti-o- -lll:tl" I: 9:::::l:.*ii=:..

;r.:le sottoPosto a

-rrie consentireb-
,' ::er dimezzate í
. :.l*d.o non subi-

;tr-iorato (Str): Un
.' ialchi; può rea-

,:ri opposti come

É--essore. Questa

-:o ladro di effet-
:::acca il ladro ai

'. n questione non
r;,r iri più risPetto

. -:Jri possono uti-
:';:cuare le trappo-

-) superiore a 20.

-- iragica ha una

-:edore se è ben
::oola magica ha

-. o.1Ì'i.tcntttesimo
:,1s>ono uttlizzate

':r per disattivare
),t..t-iirare una trap-
[D pari a 25 + íl

:- -:, usato per crear-
. ia CD della traP-
J-,:l una prOVa di
:-. ruò studiare la
-.= lunziona e oltre-
: :esto del gruPPo)
i::1j\-are.

rpole (Str): Il ladro
:-:-;o che 1o mette in
:-r,sr delle traPPole,

" '.,rr bonus di +3 ai

.; su Rj-flessi Per evi-
'::pole e un bonus di
:= -3 alla CA contro
--,iclri de1le traPPole'

Tfatti dei
kender afflitti

F) (Str): Bonus
I razziale di +1 a

rutti i tiri salvez-
za: bonus tazziale

:: -2 alle Prove di
::si Silenziosamente,
Ossen'are, Rapidità

.:- e Scalare.
: i; nistt'co conoscìutt'
.e : 13 + livello del-

.;,t - cura jfèn'te mino-

:: :i:.,a=ione de/ oe/eno,

I' - cura feite /ege-

t;;. n'muoai Paura.
l-iìmo di dominio.
::rione (lancia incan-
: a -1 livello di incan-

1i L'qnseruante (tiPo Ii)'
-ttto de//a resistenza a/
.::: Jell'intraPPolamen-
; ,irrcantelZ guanti
'ra serie di guanti sPe-

::ese. che conferiscono
ll a qualsiasi Prova di

rlmedlare a1 suor ttt"" 
:l'"ì;'du'u dufare in atti- sÀa ch" il ghiaccio non raggiunge'a la ma-rsa

"nuti.?3tll,*,tJt:toirr" 
si era fatta ,trudu ìi "r"tr"""t"r.-ai 

a"ra""' a[o-à ta"ca]otta polre

;;il;r|"* à"gh;i;i borr"ggiando. i passan- arrivava a coprire ampi tratti delle propaggr:-

ti o tratuganao ogg#'ai;;;Fh;;rr; f;lr. Àeridionali dé[. pi"n.ri. della porvere. Da a]r.ora

finestre aperte a.U" cur.. Ai.tt" ," ".u 
tu tifr"à i':avanzatadel ghiaccio è rallentata' ma conrinua

curiosità dei kender a spingerla ir, -ott.- ""i! t"pg"t lentamlnte' la sua avanzata verso norÉ

incustodite, oru.i"orror."'"ft8lt" tpinta anche da anche in questi oiorni'

una vena di avidità. Blister si preoccupavu ir "# 
---- i." rtlii.ugla' ai Ghiaccio, o Distesa Ghiac-

tinuazione di come avrebbe fafio ap.o",rruJ-ìl ciata, ha inílío a sud dell'avamposto di Zei.a^

prossimo pasto, a er"à;ó;r;i ii ,,.l..rrurio i.., n"it"'pi"""." della Polvere e da quel punto ir ru:

dormire e per vestrrs,.'fii".f corso di onu a[ti" si estende a sud per molti chilometri' '\nche =e

sue incursioni che rimase segnata p". ,.-p."iiì "o" 
uito"o dubÉi che il ghiacciaio ricopra delle

uno scantinato ..".orilaito[ foli.r" 
"Éirrro 

a pianure steppose nel tràtto più a nord' rna'-

I
I
(

{

{
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Òu Capifot,o eaffp*omano che si ar-anza verso sud il ghiaccio si fa i;*riuo dei signori supremi dei Draghi ha reso lasDesso anche un chilometro emetLo e sulla sua loro lotta 
"o.ri.o 4i úomlni t.i"tr"là'rrr"o.u p6superficie si aprono crepacci e caverne improv- difficile. ò;;; risultato della presenza delle duei-ise che lasciano intravèdere le sue gelide'pro- gemelle, i ghiacci s.i gono spintiancora più a nord.rbndità Le caverne fungono u".rtJ au "érrt.i iutt**, i%nt-ativi dei draghi di estendere il lorofocaljzzantj per la cerca déila visione ai -oitì a.i J;;"i;;hà .uile pianure dela polvere si sonogior-ani membri del Popolo dei Ghiacci, che vi si .i"J;ìi i"{i";;osi. con la scomparsa di numerosiz1*-en5u12^t spinti dalle visioni in questione. signori s"pì"-i dei Draghi, è sicuro che F.reeze ecoloro che fanno ritorno parlano ai uitor*.ita t.{;;oiJfi.i,o di nuovo ad estendere ra roroimpenetrabile dopo aver raggiunto una proton_ influenza al nord.j11!i novanta metri, ma afÈi-u.,o che te galle_ -*;'ó;;;iio 

a"ff" Muragtia di Ghiaccio. Ilire non accennano a terminare' Quei p.ochi che castello d.llu Mu.aglia di Ghiaccio è una struttu-si spingono oltre non fanno quaii -ài .itorno. ra che risale ai giorni precedenti al cataclisma.La Distesa Ghiacciata è abitata dai thanoi, 
" ;ii.,u; Jii.i_" di una gigantesca rupe. La strut_uomini-tricheco, e dal popolo dei Ghiacci, una tura principale del casteilb è costitùita da una:ribù di barbari umani' torre ai guà.Ji" in rovina 

"h.rii,r.r"La per ortreLa Distesa Ghiacciata si estende per oltre tre_ sessanta-merri e che 
"fli. *"; ;i;;;1. completacento chilometri a sud' fino al punto in cui incon- del territorio circostante. La torre è situata all,an-ira 1a \Iuragiia di Ghiaccio, uferta rupe_di ghiac- ;;il;;ilài"o.tit" del castello, che ospita 

'ar:
clo alta centinaia di metri e dominata àal Ca-Jeilo ;ili ;à"ì: iutti pi,: o meno in rovina, oltre checella \Iuraglia di Ghiaccio 

,L.u 
*.pt e stata g';nera- una fontana À"gr"u dotata di proprietà curatir-e,ta dalla compressione del ghiaccio tht ti tfro,ia'a situata al centro. n magazzrno è óo[egato attra-a nord contro la linea coJtiera man mané che.il ;;;'.ii#in'o u ,r.ra cav..,r" che racchiudeghiacciaio, a sua volta,. si espandeva. l**-"ìnu u .i;*'#il'.Lo di un Cavaliere di Solamnia r:req-ione è gelida e la distesa è percorsa da ferocr sella a un drago d'oro. Delle scale dalra torre c::einpeste nel corso di tutto l'anno; il sole raramen- guardia ,re.so ?iirr.lli più bassi conducono fino .re si alza oItrel'orizzonte. Il popolo dei Ghiacci

lanoi si d-n. ù;;;;ìa tra ìo.., e lnrrann ^^-: ll:futr}? di grandi.caverne' dove i draghi custc-

(
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-fanoi si danno battagliatra loro e lottano contro &;;;il";;-#::;:il:ll?,::nij?3i**r:_:i elementi ai fine di ioprawivere in questo clÀa ;ì;ili;arnigione di oltre cento draconic:' snietato' contendendosile poche e hmìtate risorse sivak veterini, guidati da Franatik (draconic::esenti. oltre alla caccia agli orsi polari, alle foche, ;;k à;;itirz; ALNM) e da altre dozzine t::ai remorhaz e alle altrecreatu.e del luogo, sia i tha- ;;ilil#t che sorvegliano il castello.
;3i,i'tl"'l'il?ri'!r*f#n':::*:îil"'if pesca 2. Accampamelto aLr r."nàr""dei Ghiacc:
icre'der gr,r"3.*r?,'rr gh,:"inioo,;i;;;ilipff 8m:sr;n:* lt*fftff*ffj i:il.j:,J.
lfi:::*r::;it1i":|..*'k13i""ff;fi,|iffi' ::l sud di .'" 

"'èpu'"ro'' di'p;;; d; ul pofto -
Sl"li*l*lill,.:,t il",il i::ffi T'H'j $lj"":l il,f;:i l;l'o'"::#t ;*r;".n': ::

La Muragria di Ghiaccjo tungeva anch; $ ffja;::ry;,ry;i"î:dff:ili::ìi#i:,::
$ruf m1fl.i:li#,:":j,1;'é;*iHgf-* ;;;; ;'i"*;";na der g,-ii"* àti po.to r--
-rcúi.",ti a"r...."ito.dei dffi; .;;;;,il::; ili..3,1,;:3:1;Í",::1:T:rà:iHi:iffi:..nella regione in seguito alla guerrà' e Sleet 

"*"pò neve spinti dal vento e accumulatisi contro : .
l"'.T':'J:Íi1,1'm'f*ff.:*: ;T::1?::- barrierà Ji ';;" compressa, eretta per protege;::

f ";*islrui;*1,':g:lrf:l;iJx*,',-,"stt':3;:'"1il1#ill'ó:"il8ffi?::.;.-
ne e diviserol"ii"*gfi" di Ghiaccio i' du" r.9ol è ampia oltre centodieci*chilometrl n"l ,uo pu..,:
con il casrello della-Muraglia di cr,iu".lotill l"tÌ,,':ti? 

t-t""l"t1la parte occidentale delà ll-
à'.ilf,1il|;:XTî"iX;ifl'fi"iif jXl.',ffjsi íifliut''""1'ÍíK.'o3f1.T::T.,T3$l;i"'J..i
ni dr thanoi.tk .;t;; ilì;;;il;;riil:?:; l.j:lj":T?,.1+.1' ',î::1"o dar ghiacciaio e nir,
draconici sivak che agiscono ar di tuori d;i È;;;;1. 

|:"I:HJ',.ffJ,..j',,r,H;"J.,xî..1;'l,ir,:a:r
3'i1i#::xîiÍ"i' -"#;:"1".,"?lf J # u:ii*^:' ù;s"" i;'il' or.n tur; a.ria uu ; a ui Àà,".n,
stenzadi una."go"J'rott.rranea 

"t 
iur',utu cf;tot- 9"jTlttT:: Diverse,di queste ,taui pot..b..-

:ilì: i:i.ff rf$,:l::x*.:*l;:*,*# Hii li::J::l# $' ft::r "".ffJ,', 
.-

ca civiltà viene considerata da t.,tti coÀ. il;:i ii}tX;".,,ll.JjÌl:::[* alcuni piccoli r']'r:;-
sibile. poiché si crede che nulla porr" rooru#iu"_
re nella desolazione ghiacciata a sud della A
ragria diGhiaccio. 

nraccrata a sud della Mu- (ovine

i;lr1-r rl

',1,,1,'
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Il Popolo dei Ghiacci continua a strappare di Esistono molte rovine disseminate per il corr:,,che vivere alle terre desolate circostanri, cnièa.nao *. -oià a.ìì. q*ri non sono mai srare .."- . -aiuto senza successo ai nani di rhorbardin e agli 
".";;;;.;.o"ih. t" causa siano atur,.lt"!.-.umani di rarsis nella loro lotta contro i thanói. come il cut*tir-u, o Ia Guerra del caos. le l.:.

'i .i.tf.:,tt _

,U,,t :I I:
'''liìtr I .i.l_l
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}:4+n ha reso la
i;co ancora Più

=:erza delle due
:o,rr*a più a nord.

-tendere il loro

' Folvere si sono
":.:sa di numerosi
:::o che Freeze e

s:endere la loro

di Ghiaccio. Il
tro è una struttu-
:: al Cataclisma,
":3 rupe. La strut-
:,-sdtuita da una
:nalza per oltre
-.:suale completa
:- è siruata all'an-

" che ospita vari
:rtjna- oltre che
:'-:,prietà curative,
i collegato attra-
-, che racchiude
::r di Solamnia in
:.ie dalia torre di
l-,lducono fino a

r: i draghi custo-
s:ello è sorveglia-
r cel]to draconici
:::Cl (draconico
i eiue dozzine di
: castello.
rclo dei Ghiacci.
:el Popolo dei

'=ta chilometri a

= eì un porto di
le il Popolo dei

-rro barche dei
:rrressa alto tre
-: :enda del capi-
-: d'al porto. Un
: *tende invece a

:,si dai cumuli di
*sisi contro una
*r pef proteggere
::mento.
Ghiaccio. Labaia
:-::i nel suo Punto
::enîaie della Mu-
::: montuosa dei
:resi estivi, ggan-
:::.cciaio e fluttua-

'-',-est. Dozzine di
- n un'insenatura
::'al momento del
: lari potrebbero
::::are il mare, ma
.ccio e rimesse in
r:ni piccoli villaggi

.;:e per i1 continen-
:rai state esPlorate
::,,-' disastri naturali,
re1 Caos, le depre-

dazioni dei Signori Supremi dei Draghi, la guerr4
la carestia o il passare del tempo, molte rovine
giacciono dimenticate.

Quelle che segrono sono varie rovine di cui
si parla praticamente in ogni taverna di Ansalon,
dal momento che si dice che in tali luoghi siano
racchiusi grandi tesori o risposte ad antichi mi-
steri, ma soltanto per coloro coraggiosi e forti a

sufficienza da trovarli e da soprawivere ai rischi
dell'esplorazione.

(lrveio pi Adax"aru
Luogo sacrilego
n Rifugio di Ariakan è un santuario all'interno di
una ca-verna di montagna sulle Montagne Khal-
kist, nei pressi della città di Neraka. Fu qui che

Ariakan incontrò la Guerriera Oscura, e che nac-
quero i Cavalieri di Tàkhisis.

Dopo che Ariakan fu liberato dai Cavalieri di
Solamnia, attraversò a cavallo le Pianure di
Solamnia. Dopo un lungo viaggio, alla fine si

smarrì e fu sorpreso da una tormenta' Ariakan
innalzò una preghiera a sua madre, Zeboim, affrn-
ché lo aiutasse in quel momento drammatico.
Vide allora sulla neve una scia di conchiglie che lo
conducevano verso una caverna. Alf interno della
caverna trovò fuoco e cibo pronti per lui.

Dopo aver riposato, Ariakan si svegliò
all'improlwiso e vide la Guerriera Oscura, una
delle manifestazioni di Tàkhisis, che si scaldava

al suo stesso fuoco. Ariakan raccontò alla
Guerriera Oscura il suo sogno, quello di fondare
un nuovo cavalierato che potesse schiacciare i
Cavalieri di Solamnia e diventare la forza domi-
nante per portare I'ordine su Krynn. tkhisis fu
compiaciuta dall'idea di Ariakan, e cosi nacque-
ro i Cavalieri di Tàkhisis.

Da allora, questa montagna è stata sempre
nota con il nome di Rifugio di Ariakan. Ariakan ha
trasformato la caverna in un luogo di adorazione e

di meditazione per i suoi cavalieri. Nani esiliati al

servizio dei Cavalieri di Tirkhisis hanno contribuito
a dare forma alla roccia nella Camera di Tàkhisis e
nella Camera diZeboím. Si dice che Ariakan abbia

fatto visita a questo santuario ogni anno, nell'anni-
versario del suo incontro con la Guerriera Oscura.

I-lapertura della caverna è abbastanza grande
da accogliere due draghi I'uno di fianco all'altro.
I-lapertura conduce poi a una profonda caverna'

che si fa sempre più profonda man mano che si

avaflza, finché non si apre su una camera suffi-
cientemente grande da ospitare molti draghi.

Questa Camera dell'Ombra dispone di due pas-

saggi che conducono ad altre camere più piccole,
una a destra e una a sinistra. La Camera di
tkhisis e la Camera diZeboim fungono da san-

tuari per le rispettive dee adorate dai Cavalieri di
Tirkhiiis e fungono da luoghi di adorazione e di
meditazione per i Cavalieri Scuri.

Palin Majere e lo Stregone Ombra giunsero in
questa camera quando gli Eroi del Cuore stavano

cercando di impedire a Tàkhisis di fare ritorno su

Krynn. Lo Stregone Ombra si rivoltò contro Palin
e lo attaccò. Durante labatlaglia, Palin scoprì che
1o Stregone Ombra era in realtà una donna.
Grazie alla magia, fuggì alla Torre dellAlta
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Stregoneria di \\-apeth. Palin non andò mai oltre
la Camera dell'Ombra, quella centrale. e non sa

cosa si trovi oltre di essa.

Dopo la Guerra del Caos, i Cavalieri d,i

Tàkhisis si recano sempre più di rado aI Rilugio
di Ariakan. Soltanto quei cavalieri che seguono iì
sentiero del vero onore, e che sono fede[ fino n
fondo agli ideali di Ariakan, si spingono fino a

questa caverna.
Alcuni dicono che il Rifugio di -ìriaka-n sia

anche il luogo in cui riposa la defi.rnta Ta-hhisù.

ma nessuno ha saputo confermare questa roce'
1. Camera dell'Ombra Questa camera è il

cuore e il centro del Rifugio di fuiakan. La carne-

ra è grande a sufficienza da ospitare vari d'raEtu

l'uno di fianco all'altro. La camera è illumrnau da

dodici torce magiche che non producono né calic*'

re né fumo. E possibile sentire gli echi delle 'r':
dei Cavalieri di Tilkhisis morti da lungo ternpc
che chiamano coloro che si spingono hrrc ,a-

Rifugio di Ariakan per mettere alla prova i1 lorr
onore e la loro fedeltà a Tàkhisis.

2. Camera di Tirkhisis. Una car-erna sl aere

sul lato sinistro della Camera dell'Ombra pe:
ospitare un santuario dedicato a1la Reen:
Tàkhisis. Il centro del santuario è occupato da';:
altare a forma di drago a cinque teste' ognr.^rri Ji
un colore cromatico diverso, che si piegano pe:
sovrastare I'altare stesso. Prima della Guerr-a
delle Anime era possibile intravedere uno slrL1.'
bagliore emanare dall'altare di Takhisis- Con l":

morte della Regina dei Draghi, la luce che amo.-
geva I'altare si è spenta e ora il cammino è iJu-
minato da una fila di torce. La Camera ,il
Tàkhisis è ideata per fungere da luogo di adora-
zione e contemplazione per i Caralierl ,I
Tàkhisis. Il Giuramento di Sangue è stato scrittc
sul muro di questa sfarrza dalle mani di Ariaks:
stesso. Il resto delle pareti è decorato con basso-
rilievi di varie scene che raffigurano le imprese
dei Cavalieri di Takhisis.

3. Camera di Zeboirr'' Un'altra car-erna che
si apre sul lato destro della Camera dell'Ornbrs
ospita un santuario dedicato alla madre 'Ii
Ariakan, la dea Zeboim. Una piccola casc-a-ra

scende in questa caverna e va a formare ul
ruscello che poi scorre all'esterno. I-intero par-i-

mento della caverna è coperto di conchiElie'
Sotto la cascata è stata posta la statua di una
testuggine dragona, in modo che I'acqua de11a

cascata la investa in continuazione. Si dice che Xa

statua sia di fattura nanica. Quei cavaLieri che
visitano il Rifugio di Ariakan si recano in questa

camera per onorare la madre di Ariakan"
Zeboim, nel giorno dell'anno in cui la dea viene
onorata dai Cavalieri di Tàkhisis.

F{sris Ap.J:n,
"LAGo rIELI-A ff,lonfr"
Qualinost, un tempo considerata uno dei gioielli
di Ansalon, era una delle più belle città mai
costruite da mano mortale. La città, in quanto
capitale degli elfi di Qualinesti, erastata ideata per
convivere armoniosamente con la natura, in
modo che fosse quasi impossibile dire dove finis-
sero gli edifici e dove cominciasse la foresta.
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Per migliaia di anni, Qualinost si erse come

orgoglioso monumento al popolo Qualinesti.
Nutrendo da sempre un profondo odio verso gli
elfi, Tàkhisis decise che la prima cosa che awebbe
fatto, una volta conquistato il potere, sarebbe stato
abbattere la nazíone elfica. Qualinost doveva cade-
re. Tàkhisis riportò due importanti vittorie in un
colpo solo, abbattendo la Signora Suprema dei
Draghi, Beryllinthranox la Verde, e usando gli spa-
smi mortali del drago per distruggere la dimora
ancestrale dei figli prediletti di Paladine.

Quando Laurana sferrò il colpo fatale contro il
drago, tkhisis guidò con la sua mano le frecce
elfiche scagliate contro la Minaccia Verde e con-
sentì alla stregoneria elfica di funzionare.
Beryllinthranox cadde dal cielo, e quando il suo
gigantesco corpo si abbatté al suolo, i tunnel segre-
ti che erano stati scavati sotto la città crollarono.
Dal momento che Qualinost era stata costruita su
un'ansa composta da alcune diramazioni seconda-
rie del Fiume Irabianca, il crollo e il terremoto che
ne seguirono fecero uscire il fiume dai suoi argini.
Laterra scavata e il suolo già di per sé naturalmen-
te sofiìce della vallata crearono una vasta depres-
sione che venne rapidamente colmata dallo strari-
pamento del Fiume Irabianca. Ora, dove un tempo
sorgeva la splendida città di Qualinost, si apre un
gigantesco cratere.

Gli elfi che erano rimasti in città a combattere
contro la Minaccia Verde e i nani che erano rima-
sti nei tunnel per agevolare la fuga degli elfi mori-
rono tutti nell'arco di pochi istanti, annegati dal-
f inondazione.

Si dice che i loro spiriti infestino ancora la
zona. Anche dopo la morre della Regina delle
Tènebre, quando gli spiriti furono di nuovo liberi
di seguire il Fiume delle Anime e di entrare nella
fase successiva della loro esistenza, molti di quelli
che morirono a Qualinost in quel giorno fatale
non riuscirono ad abbandonare il posto dove un
tempo sorgeva la loro splendida città.

Il lago è conosciuto come Nalis Aren il "Lago
della Morte'i I1 lago, di forma vagamente triango-
lare, riempie f intera vallafa. Le propaggini meri-
dionali del lago, ampio circa tre chilometri, giun-
gono fino alle pendici dei picchi agtzzi delle
Montagne Kharoiis. Da quel punto, il lago si
estende a nord per tre chilometri.

Le acque del lago sono torbide e buie, è quasi
impossibile vedere il fondo, anche se si dice che
quando Solinari, la luna d'argento, sia piena, sia
possibile vedere la Torre del Sole che risplende d:
una luce spettrale nelle profondità. Un sottile velo
di nebbia ricopre il lago perennemente, giorno e

notte. Anche nel più caldo giorno d'estate l'ari:-
attorno al lago è fredda e I'acqua è talmente geli-
da da ghiacciare il midollo.

Gli alberi e le piante distrutte dall'inondazio-
ne hanno iniziafo a ricrescere attorno al lago, m=
sulla riva vera e propria non cresce nulla. Nessu::
animale si abbevera al lago.

Nessun elfo vivente è mai stato visto sul,:
rive del Lago della Morte dopo la morte ù'
Beryllinthranox. La foresta ad est è stata recla-
mata dal Capitano Samuval, che ha concess
vari tratti di terra come ricompense ai suc.
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seguaci. Dopo la scomparsa degli elfi, gli umani
hanno iniziato ad abbattere gli alberi amatissimi
dagli elfi, disboscando e preparando i terreni per
coltivazioni e insediamenti.

La zona occidentale della foresta è stata occu-
pata da una nuova nazione dei goblin, formatasi
durante il regno di Beryllinthranox e sempre più
forte ogni giorno che passa sotto la guida di una
figura misteriosa che è riuscita ad unire i goblin e

gli hobgoblin e ad addestrarli a combattere come
parte di un esercito disciplinato eben orgartizzato'

Né gli umani né i goblin si ar,'vicineranno alle
rive di Nalis Aren, poiché si dice che gli spiriti degli
elfi e dei loro nemici continuino a darsi battagliatra
le nebbie del lago, e che a volte il vento notturno
porti il suono del ruggrto di un drago gigantesco.

Laurana

Elfa Qualinesti NblT/Grr3 /Tatttco leggendario
3/Mas-tro ambasciatore 3: GS 16; umanoide
Medio (elfo) ; DV 10d8+3d 10+3d6+32 ; pl lt7 ; Iniz
*3; Vel g m; CA 13 (contatto 13, colto alla sprov-
vista 10); An +17/+12/+7 mischia (ld6+4/192,0,
spada corta-t3); QS abilità di classe bonus
(Muoversi Silenziosamente), coordinare * 1, dirige-
re truppe, vista elfìca, favore *3, ambasciata prefe-
rita (Qualinost), empatia istintiva, ispirare fiducia 2

volte al giorno, ispirare coraggio (+2, 2 volte aI

giorno), bonus di autorità +2, tratti dei Qualinesti,
seguito +1; AL NB; TS Temp +11, Ri{l +11, Vol
+14; Ahezza 1,65 m, peso 57 kg.

Abrhltò e talentt| Ascoltare +5, Cavalcare *14,
Cercare *6, Conoscenze (nobiltà e regalità) +12,
Conoscenze (storia) +9, Decifrare Scritture +7,
Diplomazia +23, Falsificare 17, Intimidire *19,
Muoversi Silenziosamente *8, Nuotare *5, Os-ser-
vare *5, Percepire Intenzioni *17, Raccogliere
Informazioni +9, Ragghare -121, Saltare +4,
Scalare +5, Valutare t9; Arma Focalizzata (arco
lungo), Arrna Focalnzata (spada corta), Autorità,
lmpeto Eroico, Lancia del Fato, Maliardo,
Resistere alla Paura dei Draghi, Volontà di Rrro.

Coordinare: Un nobile è naturalmente por-
rafo a far lavorare la gente assieme. Quando il
nobile è in grado di aiutare gli altri e di dare loro
ordini, conferisce un bonus totale di *3 alf im-
presa da svolgere effettuando una prova di colla-
borare, invece del normale bonus di collaborare
d.i +2. Questa capacità non può essere ttilizzata
il combattimento.

Dirigere truppe (Sop): Come azione di
round completo, il tattico leggendario più im-
partire istruzioni con particolare fervore. Qrrut-
do lo fa, conferisce un bonus di competenza *2
agli attacchi o alle prove di abilità a quegli allea-
i nel raggio di 9 metri. Tàle bonus permane per
-rn numero di round pari al bonus di Carisma del
:aftico leggendario.

Favore: Il nobile è dotato della capacità di
;hiedere un favore a coloro che conosce. Per
.-hiedere un favore, il nobile effettua una prova di
:àr-ore (1d20+3). Può ttilízzare questa capacità
:e volte alla settimana, chiedendo favori a con-
-;rni diversi. Il DM definisce la CD in base all'en-
:tà del favore richiesto. La CD può variare da 10

rer un piccolo favore a 25 per un favore estre-
:namente pericoloso, costoso o illegale. I1 nobile
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non può prendere 10 o 20 a questa prova, né

può eflettuare una seconda prova per lo stesso

favore (o uno molto simile).
Ambasciata preferita (Str): Un mastro amba-

sciatore diventa estremamente familiare con I'am-
biente politico al quale viene assegnato (Quali-
nost, nel caso di Laurana) e impara in fretta ad

adattarsi alle abitudini inconsuete e alle peculia-
rità della vita di corte. Quando si trova in ta-le

ambiente, ottiene on bonus di +2 atutte le pror e
di Conoscenze (nobiltà e regalità), Diplomazia
Percepire Intenzioni e Raccogliere Informazioni.

Empatia istintiva (Str): Quando Laurana
interagisce con un soggetto appaftenente a ulra
cultura, úna Íazza, un allineamento politico o
una religione diversa dalla propria, può eft-en-ua-

re una prova di Percepire Intenzioni per ofiene-
re informazioni dal linguaggio gestuale' daeLr

indizi non verbali, dall'atteggiamento e daltre

peculiarità culturali del soggetto.
Ispirare fiducia: Il nobile può usare le sue arn

oratorie per ispirare fiducia nei suoi alleati. spro-
nandoli a migliorare le loro possibilità di succs-
so. Un alleato deve ascoltare e osser\rare un no-
bile per un round completo afiìnché l'ispirazione
abbia effetto. Leffetto dura per 5 round. Il nob,ile
può ispirare 2 alleati alla volta. Un alleato in ctù

sia stata ispirata fiducia ottiene un bonus morale
di +2 aí tíri salvezza e un bonus morale di -1 ar

tiri per colpire e ai tiri per i danni delle armi.
Ispirare coraggio (Sop): Il tattico leggendario può
ispirare coraggio nei suoi alleati (incluso se $esm
per due volte al giorno, rafforzando la loro rolon-
tà contro la paura e migliorando le loro capacità 'I
combattimento. Per essere influenzato. un alleaio
deve essere in grado di sentir parlare iI tattico leg-
gendario. Gli effetti perdurano fintanto che il tatti-
co leggendario continua a parlare e per i 5 rormd
successivi. Mentre parla, il tattico leggendario può
combattere, ma non può lanciare incantesirnl am-
vare oggetti magici a completamento di incantai-
mo (come le pergamene) o attivare oggetti mag-
ci comandati da una parola magica (come le trac-

chette). Gli alleati influenzati acquisiscono un
bonus morale di +2 aiti'ri salvezza contro glt .fi.t-
ti di charme e di paura e un bonus di +2 ai tiri per

colpire e ai danni. Ispirare coraggio è una capaci-
tà di influenza mentale.

Bonus di autorità (Str): Un tattico leggenda-
rio ottiene un bonus di +2 al suo punteggio di
autorità, che gli consente di attirare gregari e

seguaci più potenti.
Tratti dei Qualinesti (Str): Immune agti

effetti e agli incantesimi di sonno, *2 aí tiri sal-
vezza contÍo gli effetti di ammaliamento, bonus
di +1 alle prove di Diplomazia e Percepire
Intenzioni, bonus di 12 alle prove di Ascoltare.
Cercare, Osservare.

Laurana, la più giovane dei figli del Portavoce
dei Soli di Qualinesti, nacque col nome di
Lauralanthalasa Kanan nel 278 AC. Crebbe al

fianco dei suoi fratelli maggiori, Porthios e Gil-
thanas, e di un cugino, Tanis Mezzelfo, un orfa-
no adottato dal Portavoce.

Latranafu cresciuta per diventare una perfet-
ta rappresentante della Casata Reale elfica. Venne

CittÀ, Koccareinsi e LcrvÎnn (\" I63



Rr Copifor,o Qet'tn*CI
istruita nelle usanze sociali di corte e ricevette
un'ottima educazione artistica. Il suo compito era
quello di intrattenere gli ospiti di suo padre e di
metterli a loro agio. Crebbe alf interno degli intri-
ghi della corte elfica e sviluppò una grande abilità
per la diplomazía.Le venne insegnato I'uso delle
armi, ma soltanto per scopi cerimoniali. Bella e
dotata, era il gioiello della corona di suo padre,
e poteva avere da lui tutto ciò che voleva, tranne
ciò che desiderava dal'vero: Laurana amaya
suo cugino, Tanis MezzeIfo.

Dal momento che Tànis era per metà umano,
non poteva essere arcettato dalla famiglia di Lau-

-.1 r.--

(

rana come suo corteggiatore. Sapendo che sua
cugina 1o amava, e che tale amore I'avrebbe portata
alla rovina, Tanis lasciò Qualinesti e partì in cerca
di ar.wentura assieme al suo amico, il nano Flint
Fireforge.

Laurana pianse alla sua partenza, ma era sicu-
ra che avrebbe sentito il richiamo della sua terra
nativa, prima o poi, e quando fosse tornato, il suo
amore per lui sarebbe stato più forte che mai.

Tànis in effetti tornò, ma soltanto per chiede-
re l'aiuto degli elfi nella Guerra delle Lance. Tànis
era innamorato di una donna umana, Kitiara, che
era scomparsa in circostanze misteriose, Laurana
fu affranta nel saperlo, ma si dimostrò determina-
ta a riconquistarlo. Quando Tànis e suo fratello,
Gilthanas, assieme agli altri Eroi delle Lance, par-
tirono dal regno elfico alla voha di Pax Tharkas,
Laurana li seguì di nascosto.
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Una voita uscita rial mondo protetto degli
elfi, questa ragazzina rtzrata si ritrovò scaraven-

tata in un mondo dilaniato dalla gr.rerra. Laurana
dovette crescere in fretta e far fronte ai pericoli e

aIIe durezze del mondo esterno con coraggio e

intelligenza. Dopo aver incontrato il chierico di
Paladine, Elistan, Laurana fece affidamento sui
suoi saggi insegnamenti. La guerra la separò di
nuovo dà ilanls, costringendoli a prendere sen-

deri diversi, ma il suo amore per lui non venne
mai meno. Le prove a cui venne sottoposta rese-

ro anzi il suo amore più profondo e maturo.
Divenne una buona amica dell'amico di

Tanis, il Cavaliere Solamnico Sturm Brightblade.
La sua morte fu un duro colpo per Laurana, ma

il nobile esempio del suo sacrificio altruistico le

rnfuse il coraggio di portare avanti la lotta con-
to i Signori dei Draghi. Laurana, un'abile con-
dottiera, si dimostrò una combattente capace e

renne scelta da Gunthar uth Wistan come
comandante delle forze di Whitestone' Venne
chiamata il "Generale Dorato" dalle sue truppe
per il colore dei capelli, che brillavano sul campo
di battaglia come un raggio di luce.

I-amore di Laurana per Tànis era la sua

íorza, ma si rivelò essere anche il suo punto
debole. Ingannata da Kitiara, Laurana abbando-
nò le forze al suo comando quando più c'era

bisogno di lei. Venne presa in ostaggio dagli
.t..òiti dell'Oscurità e portata al cospetto della
Regina Tàkhisis. II coraggio e la saggezza di
Laurana si dimostrarono fondamentali nella
caduta della Regina delle Tenebre.

Quando la guerra ebbe fine, Laurana e Tànis
capiróno che il loro amore reciproco era profon-
do e incrollabile. Si sposarono dopo la conclu-
sione della Guerra delle Lance ed ebbero un
ig1io, Gilthas.

Dopo la guerra, continuarono assieme la loro
cpera dì unificazione dellarazze di Ansalon, com-
bàttendo una battaglia senza sosta contro il pre-

nudizio e I'ignoranza al fine di rendere il conti-
iente più forte. Entrambi sapevano che la batta-
glia contro il male non avrebbe mai ar''uto dawe-
:o fine, e che il bene doveva rimanere vigile.

I popoli non prestarono loro attenzione, e

questo còndusse in parte all'ascesa dei Cavalieri di
Î"khisis. Quando scoppiò la Guerra del Caos,

Tanis parti per difendere la Torre del Sommo
Chieriòo, e venne ucciso in battaglia.

Latrana, devastata dal dolore, fece ritorno
:ìla sua terra nativa di Qualinesti, dove suo figlio
Gilthas era stato ingannato e trasformato in un
:ovrano burattino per gli elfi. Quando Qualinesti
:adde in mano ai Cavalieri Scuri, Laurana aiutò
.uo figlio a diventare re di fatto, oltre che di
,ro-e. Ptet. parte anche alla resistenza clandesti-
:la contro il dominio dei cavalieri.

Latranarimase in contatto con i suoi vecchi
:mici, specialmente il figlio di Caramon, -Palin
\lajere. Lo invitò a farle visita poco dopo il pas-

saggio della Grande Tèmpesta di'Tàkhisis. Palin

.oiiò 
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sé il kender Tàsslehoff Burrfoot, che
era tornato su Krynn grazíe al congegno per oiag-

lare ne/ tempo.- La Signbra Suprema dei Draghi Beryl sentì

:arlare diquesto sirumento e cercò di impadro-
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nirsene. Una r-olta sapuro che si irorar.-a a

Qualinesti. decise di attaccare e di conquistaie ,a
terra degli elfi.

I Qualinesti vennero a sapere del suo pi'aac e.

con I'aiuto dei nani, Re Gilthas riusci a iar rugg-::
molti elfi dall'ira del drago, guidando la comiir-a ,I
profughi elfi fino alle Pianure de1la Polr ere.

Lautana e il capo dei Cavalieri Scuri. il \lare-sclall':
Medan, rimasero indietro per combafiere corir': rl

drago e per salvare la loro terra.
Medan arnava Laurana e Laurana 1o amar-a a s::
volta. Entrambi erano però abbastanza saEt i,
sapere che il loro amore andava tenuto segret.-ì' :'È:

non rischiare di distruggere Qualilesti. Pc..-:r
tavano di combattere assieme contro i-l Cr'ag'.l. n,
Medan venne ucciso da un elfo traditore.

Laurana affrontò il drago da sola- \el l.:l-
portava nel suo cuore il ricordo di S;r:::
Brightblade, che a sua volta, un tempL.... l-t.i';
affróntato un drago da solo. 11 coragdo J: S:r:::rl
fornì a Latrana il coraggro necessario oer :'re:"-
tere il drago: a costo dalla sua stessa \it'i ':.*:
gente fu salvata. Ma i suoi sforzi si rivel'aronc -;: l:
grazie alle macchinazioni di Tàkhisis. Qua--:-.:
venne distrutta.

Da qualche parte, nelle acque scu.e d: i:=
lago maledetto, giace il corpo di Laui;:r- .'

Generale Dorato, e molti credono che i1 s';'' .:--
rito sia I'unico spirito buono che risieda :el ::-l'-
che permea quel luogo.

Lanima di Laurana, tuttar-ia. se n è ar:.:'
raggiungendo suo marito e gli altri suo: cir:-:':-
gni per procedere alla fase successiva de1 "''::---
dell'esistenza.

FoxfnuzA DELLA frmPrsfa
Nel Mare di Sirrion dei Nord è situata una :-:i:-
Ia isola la cui esistenza è nota solo a :tc---
I-ubicazione dell'isola venne rivelata aC -{::'''---
da sua madre, la dea del mare Zeborin. c.l=

condusse incolume fino all'isola in questione L- --
volta approdato, Ariakan vi costruì una Ei:::::--
sca fortezza dove radunò i membn di un c:-;":"-
rato fedele alla causa dell'oscurità così cc'r.
Cavalieri di Solamnia erano fedeli alla causa c.l=
luce. Con I'aiuto di alcuni potenti maghi rir:e--
ti, che erano più pronti a servire la Regina Je"'.
Tènebre di quanto non fosse il dio della Lr--:=

Nera, e dei draghi blu che Tàkhisis aveva ofrèi--
in dono ad Ariakan, ebbe inizio la costruz:c,:r-
della Fortezza della Tempesta. In meno il u:
anno, la Îoftezza era stata completata e l,
Fortezza della Tèmpesta era diventata una de.e
îortezze più inespugnabili e più difese di Knm

Lisola su cui la fortezza è costruita è ul ''rl-
cano spento che eruppe per l'ultima volta nei

corso del Cataclisma. Le scogliere esterne sonc

spunzoni appuntiti di pietra pomice e d'ossidia-
na che si innalzano per oltre trenta metri al di
sopra delle onde. Altri pinnacoli più piccoi:
spuntano dalle acque circostanti come zanne

nè.e. minacciose. Anche se il Mare di Sirrion è

profondo, le acque attorno all'isola sono basse:

òoralli neri e rocce acuminate si nascondono a

pochi centimetri al di sotto delle onde, rendendo
quasi impossibile I'approdo di barche o navi. Le
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scogliere sono attraversate da caverne e tunnel
naturali, scavate secoli addietro dai vecchi fiumi
di lava del r,rrlcano. Nel corso dell'occupazione
delf isola da parte dei Cavalieri di Tàkhisis, le
caverne furono occupate da molti draghi fedeli al
Cavalierato. Esistono ingressi esterni segreti che
si collegano alle caverne, ma rimangono perenne-
mente occultati dalle costanti nubi tempestose
che ar,wolgono I'isola.

La Fortezza della Tèmpesta si erge in cima
alle scogliere. La facciata della Fortezza è di
marmo nero levigato, su cui brillano le gocce
d'acqua sprtzzate dalle onde sottostanti. A
prima vista, la rocca sembra essere in perfette
condizioni, sebbene i Cavalieri Scuri l'abbiano
abbandonata nel corso della Guerra del Caos. La
fortezza non è disabitata,ilÍtavta, anche se nes-
suna creatura vivente ha messo piede sull'isola
per più di quarant'anni.

La Fortezza della Tèmpesta è diventata la
prigione di Lord Ausric Krell, un cavaliere della
morte maledetto da Zeboim per aver tradito e

assassinato suo figlio, Ariakan. La sua punizione
fu uno degli ultimi atti che la dea fu in grado di
compiere prima che avesse inizio la battaglia
finale con il Caos. Concentrando con forua la
sua ira, la dea sollevò il cadavere di Lord Krell e
lo trasportò all'interno della Fortezza della
Tèmpesta. Infuse nel cadavere la maledizione
della non vita ed evocò una grande tempesta che
avrebbe ricordato a Krell la sua collera per sem-
pre. Zeboim riversò talmente tanta rabbia e

tanto potere nella tempesta che anche dopo il
furto del mondo, la tempesta continuò a imper-
versare in tutta la sua furia.

Lord Krell (cavaliere della morte Grr5,/
Cavaliere del Giglio 7 ; LM, v edi Ambtentaztone dt'
Dragonlance è rimasto sull'isola per tutta I'Era dei
Mortali, nel timore che la dea Zeboim lo stesse
osservando in segreto. Anche quando gli dei
sembravano scomparsi, Krell sapeva che la dea

del mare lo attendeva al varco, pronta a punirlo
alla minima infrazione. Quando gli dei fecero
ritorno, Krell capì troppo tardi che forse la sua
unica opportunità di fuga era sgusciata via tra le
sue dita scheletriche. Ora è impegnato a cercare
senza tregua un modo per lasciare I'isola senza
attirare la collera della tempestosa dea del mare
sulla sua testa.

1. Corte interna Questo vasto cortile interno.
noto anche col nome di Atterraggio dei Draghi, è

lastricato in pietra e si apre sul lato settentrionale
della fortezza. Quando i draghi blu atterravano
nel cortile, un folto strato di paglia normalmente
ricopriva iI piazzale, ma ora la paglia è stata spaz-
zala via o è marcita. Le alte mura, percosse dal
vento e dai fulmini, forniscono un minimo riparc
dai venti più feroci. Nonostante la natura pratica-
mente inespugnabile della Fortezza della Tem-
pesta, le mura sono comunque state progettate
come solidi bastioni, dotati di parapetti rinîorzati.
dove i cadetti del cavalierato erano tenuti a monta-
re la guardia. Ai parapetti era possibile accedere
attraverso le due torri di guardia settentrional-r
(vedi il punto 12, più sotto).

Il cortile, che un tempo serviva da appoggio per
i draghi pronti ad andare in battaglia e per i cavalie-
ri in cerca di un posto dove addestrarsi e sperimen-
tare nuove tattiche, ora è un piazzale r.'uoto, rico-
perto di detriti e di rocce infrante. Qui giaccionc
anche i cadaveri di coloro che hanno alerto la sfor-
tuna di approdare aJla Fortezza della Tèmpesta 

=
sono caduti preda del signore prigioniero delì,:
Fortezza. Anche se molti cadaveri sono stati lascia-
ti nel cortile come monito per gli intrusi, Lord IGe-
può sempre fare ricorso ai corpi per rianimarLi .
attaccare i suoi aggressori. A volte, nelle notti iri c;
Lord Iftell è di umore particolarmente cupo, -
Signore della Fortezza rianima i corpi semplice-
mente per poi schiacciarli di nuovo uno ad uno.

2. Torre dei Gigli. La Torre dei Gigli era -
quartier generale del ramo più numeroso drr
Cavalieri di Tàkhisis, il corpo militare dei CavaLie-.
del Giglio, la vera potenza del Cavalierato. G-
interni della torre sono severi e austeri. Molte de[:
stanze fungono semplicemente da celle, sono l--
ghe soltanto tre metri per tre e contengono semp "
cemente una cuccetta e un bacile per lavars-
Esistevano inoltre sale dedicate all'addestramer:
del corpo, come palestre e sale interne per i coi:-
battimenti d'arme, e biblioteche dotate di vari n'a:-
tati sulle arti del combattimento. Esiste anc:.
un'ala completamente dedicata ai Cavalien
Solamnia, con una serie completa di volumi ic
Misura e vari artefatti Solamnici.

Ora la Torre dei Gigli è completamente des;:-
ta. Molte delle camere contengono soltanto po--u -'
re e ragni. Varie crepe nelle pareti, provocate ci. ,:

tempesta, lasciano entrare la pioggia e I'acqua :=
mare, e molti libri sono stati rovinati dalfumiù-*
La torre è diventata la dimora di vari wrair. .
ombre, spiriti di coloro che sono annegati alla b-..
delle colline, i cui corpi si sono infranti sulle rol:,'
Grimix, un marinaio minotauro trasformatc r:
combattente scheletrico per mano di Lord L--:1.
ha reclamato la torre per sé (minotauro/corn:::'
tente scheletrico, Bbr4; For 22; Intimidire ---
Saltare +13, Soprawívenza +12; NM).
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Al di sotto della torre si estende una catacom-

ba strettamente sorvegliata che custodisce il tesoro
dei Cavalieri Scuri. Anche se buona parte del teso-
ro è stata portata via quando i Cavalieri di Tàkhisis
hanno abbandonato Ia Forfezza della Tèmpesta
per trasferirsi sul continente, molti valori iono
comunque rimasti quaggiù. Ora le catacombe sono
infestate dagli spiriti dei morti fedeli a Lord Krell,
che usa il tesoro come esca per attirare nuove vit-
time sull'isola, nella speranzaprima o poi di cattu-
rare qualcuno in grado di spezzare la sua maledi-
zione e di liberarlo dalla sua prigione.

_ 3. Torre delle Spine. La Torre delle Spine, di
dimensioni molto più piccole rispetto alle altre
torri, fungeva da quartier generale per i Cavalieri
della_Spina, i maghi rinnegati dalè Vesti Grigie
che facevano parte dei Cavalieri di Tàkhisis. La
iorre è collegata a una serie di camere sotterra-
nee che, ospitano laboratori, biblioteche e cripte,
mentre la torre vera e propria ospitava g.li allógg.i
riservati alle Vesti Grigie. Stranamente, anche se
le Vesti Grigie non sono più vissute nella torre da
diversi decenni, le interdizioni magiche collocate
a scopi difensivi e di protezione hanno mantenu-
io la loro forza. Il risucchio di magia provocato
dalla Guerra delle Anime ha indebólitó molte di
queste interdizioni al punto quasi di frantumarle.
Dal momento che alcune di queste interdizioni
contenevano creature extraplanari e altre brutte
sorprese, anche Lord Krell ha vietato l'accesso
alla torre, per timore che la sua stessa magia
:ossa infrangere i sigilli.

4. Torre Centrale. Il vero cuore della
Fortezza della Tèmpesta è situato nella Torre
Centrale. Questa enorme torre si innalzaper oltre
'ettantacinque metri e ha un diametro di quasi
iiciotto metri. La torre contiene molte sale àeile':dienze, mense, cucine, alloggi per i servitori e
,itre stanze di utilità generica. In cima alla torre è

'iruata la Camera di Ariakan, dove il signore dei
Cavalieri di Tàkhisis dormiva e dove rióeveva la
-"'isita della dea oscura. La maledizione di Zeboim
.u Lord Krell ha anche fatto sì che questa stanza
rossa essere accessibile solo ai viventi, e soltanto
-:. coloro che vi entrano spontaneamente.

Dalla Torre Centrale è possibile accedere pra-
:icamente a qualsiasi altra locazione della
- ortezza della Tempesta.

5. Caserma. Questa caserma ospitava sia i
:otenziali candidati dei Cavalieri di Tàkhisis. che
jovevano ancora essere accettati nell'ordine, che
. mercenari ingaggiati per combattere a fianco
:ei cavalieri. La caserma è un edificio isolato,
,'.rnico accesso è situato lungo la porta nord del-
edificio, che conduce alla cortè interna. Dis-

:one di una mensa e di una cucina per i soldati,
ltre che ad alcuni alloggi privati, ma l'accesso

Jle altre parti della fortezza è possibile soltanto
:ttraverso la corte interna.

6. Tèmpio delle Stelle Oscure. Anche se i
. avalieri Scuri erano fedeli alla dea Tàkhisis,
:1 evalo eretto un tempio per onorare anche gli
Ìri Dei dell'Oscurità, il Tèmpio delle Steile
)scure, all'interno del quale la dea Zeboim pre-
-cminava su tutti gli altri. I santuari si feòero

'-ienziosi dopo il furto del mondo, anche se I'ef-
::no dí profanare applicafo su di essi continuò a

persistere. Il Tèmpio delle Stelle Oscure divenne
presto il punto di raduno dei non morti attirati al
seguito di Lord Krell. Quando gli dei sono tor-
nati, i santuari hanno ripreso a splendere di ener-
gia oscura; quello di Zeboim, in cima al tempio.
è tornato a brillare in modo particolare, per
ricordare a Krell che la sua persecutrice è torna-
ta e non ha dimenticato il suo aflronto.

. .7. Tèmpio della Regina. Quando Tàkhisis era
la divinità patrona dei Cava[èri Scuri, i cavalieri
costruirono un tempio a sé stante per onorarla- IÌ

lempi9 è composto da una singola, grande cappel-
la al di sotto della quale sono-statilicavati alóuni
santuari più piccoli dedicati alle varie manifestazio-
ni della Regina delle Tenebre. I-lenorme statua C
un drago a cinque teste si erge al centro della cao-
pella principale formando un t.otro su cui pogga
un'altra statua della Regina delle Tenebre. tréIa ,r."
manifestazione di Guerriera Oscura, che tiene la
spada poggiata sulle ginocchia.

Come nel caso del Tempio delle Siel.e
Oscure, il Tèmpio della Regina è rimasto búo e
silenzioso quando il mondo venne rubato. \ia a-
momento della morte della Regina delle Tenetre
I'effetto di profanare all'interno del Tempio è sr-a-
nito del tutto. Ora il tempio è compietamerte
vuoto, e perfino i non morti sembrano er-itario.

8. Armeria. Questa piccola torre hrnge da
gmeri3 principale della Fortezza della Tempest;_
E qui che venivano costruite e riparate qrr-.i rur.
le armi e le armature dei Cavaliéri Scuri. La cim:
della torre ospita cinque fucine separare. nri:É
equipaggiate per forgiare gli strumenti necessar-
ai Cavalieri Scuri.

Sotto la torre, in una camera nascosta. è .:-
tuata una caverna che contiene un giaci:nen:c,
naturale di metallo dei draghi, raccolto in ur:
piccola pozza. Questo giacimento naturale. un
dono di Takhisis e Zeboim ai Caralieri :cu:-.
sale dal fondo dell'oceano per sgorgare direra-
mente nella caverna.

9. Torre dei Draghi. Di fianco all'a-rmer-ir-
subito dopo la corte interna, si erge la Torre dei
Draghi. La torre ospita varie sale ideate apposira-
mente per produrre I'equipaggiameoto Dec€ss.z.:iù
al mantenimento dei draghi, nonché il mated.a-e
utllizzato dai cavalieri dei draghi: selle, bardature
di taglia per i draghi e altro equipaggiamento

Questa torre è l'unica dalla quà1e è possibrÌe
accedere al profondo labirinto di caverne al C
sotto della Fortezza della Tempesta, dor.e moiri
dei draghi più giovani al servizió dei cavalieri ar e-
vano fondato le loro tane. Anche se ora la mag-
gior parte delle tane è r,rrota, proprio .o-. l"
Foftezza soprastante, rimangonoanòora le tane dj
quei draghi che non hanno mai fatto ritorno dalla
guerra. Così come Lord Krell ha il dominio della
Fortezza della Tèmpesta, Blueblood regna sulle
caverne sotterranee. Blueblood era la cavalcatura
di Lord Krell nel corso della Guerra del Caos. e la
sua fedeltà a Lord Krell lo vincolò al suo padrone
anche dopo la morte. Blueblood si è volontaria-
mente vincolato a Krell scegliendo la non morte,
diventando il primo (e probabilmente I'unico)
drag_o ad essersi volontàriamente sottoposto alla
trasformazione in combattente scheletriio (drago
blu adulto,/combattente scheletrico). Anche se
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Blueblood è divenuto un non morto, le sue ali
scheletriche gli consentono ancora di volare. La
furia della tempesta che awolge Ia Fortezza della
Tempesta è suficiente a spaveÀtare anche il drago
blu non morto, e fa di Blueblood un prigionieio
dell'isola proprio come Lord Krell.

10. Torre dei Teschi. Questa struttura, nota
come la Torre dei Teschi, fulostruita per fungere
da quartier generale per coloro ché venivano
accettati nell'ordine dei Cavalieri del Tèschio. I
Cavalieri del Teschio erano il ramo clericale dei
Cavalieri di Tàkhisis e questa torre fungeva non
solo da residenza per loro, ma anche da.J^tro p".-
sonale per le loro pratiche religiose. La Torre dei

leschi è collegata da una serie di passaggi fino al
Tempio della Regina.

La Torre dei Teschi è la torre più alta della
Fortezza della Tèmpesta e dalla su".i-a è possibi-
le godere di una visuale completa in tutte je dire-
zioní. La carnera in cima alla torre era nota come
la V.e-Slil della Tempesfa, e al suo interno alloggia-
va il. Signore del Teschio, il capo religiosJ?ei
Cavalieri Scuri. Grazie alla sua -agtu, era-in grado
di chiamare a sé le fiamme che ardevano al céntro
della.stanza per poter scrutare qualsiasi punto di
,{nsalon. Da quando Lord Krell è divèntato il
signore della Fortezza della Tempesta, questa

r,rrote, le intemperie hanno eroso le macchine da
guerra fino a renderle irl:rrilizzabili e i detriti delle
facciate in rovina delle torri giacciono sul terreno
antistante.

Ds'.nzBrfo&r DEL Vnn?o
Nell'Ergoth del Nord, ad est di Gwynned, tra i
picchi più alti dei Monti Sentinella, sorge il miste-
rioso complesso del Danzatore del Vénto. I_in_
gresso circolare che conduce alle rovine è situato
a centinaia di metri di altezza lungo la parete ver_
ticale di una mpe. Le antiche rovine sono general_
mente inaccessibili a chiunque non sia in grado di
volare. Le rovine, un tempò la dimora déi kyrie.
una leggendaria razza di creature simili a ucóeili.
sono al.giorno d'oggi soltanto una curiosità per gli
studiosi e un territorio di caccia per i cercatori di
tesori più ambiziosi.

I-linterno della struttura è sconcertante quan_
to la sua ubicazione. Quegli awenturieri che sono
riusciti a raggiungeré l'ingresso del complesso
h.an1o scoperto che è quasi impossibile orièntar-
visi. Buona parte delle strutturè interne era stata
ideata per creature in grado di volare. I tunnel
sono ampi a suffìcienza da permettere a chi le
percorre di spiegare le ali, e molti dei condotti, ùr
più punti, salgono verticalmente. Alcuni dei pas-
saggi verticali sono dotati di scale a chiocciola e
di passerelle che permettono alle creature terresrr
di salire e scendere dai condotti. Soltanto gli sca-
latori più abili sono comunque in grado di p'erco.-
rere le scale ricoperte di rune.

Numerosi altri strani corridoi, scalinate, ir-
trecci di sfanze e cortili a cielo aperto rendono _
complesso di rovine un luogo aflascinante e pen-
coloso da esplorare. Si dicJche raffiche di vln:_
impro'rruise e creature fatte completamente d,ar::
vaghino per i corridoi.

1. Cortile Nord. Uno dei luoghi più sugges:-
vi e sereni del Danzatore del Vento è il 

"oriil. 
.

cielo aperto a nord del complesso. II Cortile Nor-
è. il più grande dei dieci cortili all'aria aperra situ-
ti in, fondo a larghi condotti che sceìdono pe:
centinaia di metri nel cuore della montagrrt I
cortile. è largo quarantacinque metri ed è rióope;_
to di liane e di erbacce, mJrimane comunque L:
luogo estremamente suggestivo. Il cortile é d.r-
mitato da una serie di nicchie scavate sulla parc.
rocciosa. Ogni nicchia contiene una serie dì pa:-
che. di pietra dove è possibile sedersi e contempii-
re il paesaggio sottostante.

2. Sorgenti delle Nebbie di Cristallo. \:
cuore del complesso è situata una serie di casca:=
che vanno a comporre le Sorgenti delle Nebbie ;
Cristallo. Le cascate scendono per centinaia :.
metri, fino a formare un piccolo làghetto sorier:!-
neo. Uno strano vento che soffia all,interno de;
caverna soffia sulle nebbie sollevate dalla cass;
e le espande per tutta la sala. I-larea attomo :L-

laghetto è perennemente awolta da una nube ..1.

vapore acqueo cristallino che dà il nome -. ,

cav€rna. Dal laghetto si diramano poi vari tomt:-
ti che scorrono fuori dalla caverna-e raggiungar:
altre zone del compless o deIDanzato."lll \-è._,

3. Camere Azzurre: Una delle strufttue :,1,r,

complesse e più sconcertanti del Danzatore 
--r:.

:l .

carnera è diventata la sua cameracarnera e dlventata la sua camera personale, ed egli
è in grado di usare \e Ftamme àe//a Tempesn perper
osservare da lontano, come bramosia, quél -o.rdo
che la maledizione gli impedisce di conquistare.

11. Torre dell'Isolamento. Un pontè ad archi
collega la Torre dei Teschi alla Grre dell,Isola-
mento. La Torre dell'Isolamento, costruita su uno
scoglio separato dall'isola vera e propria, veniva
usata dai Cavalieri Scuri come prigióneì come sala
delle.torlure per interrogare .-prr.ri.. i prigionieri.
11 solo modo per lasciaie h tòrre è atìraìrerso il
ponte. Non esistono finestre o altri passaggi che
colleghino la torre al mondo esterno. Gli ,pi.iti al
coloro che morirono nel corso degli interrogatori
gridano ancora il loro dolore e la loio disperàione
al cielo, avendo assunto forma eterea gazie alla
presenza del cavaliere della morte sull'isòla.

Subito sotto la torre sono situate le Cripte dei
Dannati, dove venivano rinchiusi quei prigionieri
destinati a non essere mai liberati. guanaó i Ca-
valieri Scuri abbandonarono I'isoià lasciarono
quaggiù oltre cento prigionieri, che morirono di
fame, o in preda alla follia, e il cui sangue ha tinto
perennemente i pavimenti di un rosso cupo.
Ombre e altri terrificanti non morti ora vagano per
le cripte, bramosi di saziarsi delle anime déi viv.rr-
ti, innalzando una litania che attira le navi di pas-
s_agglo e le conduce a schiantarsi contro gli scogli
della Fortezza dell a Tempesta.

12. Toni di Guardia Anche se il continente di
Ansalon è situato a sud della Fortezza della
Tèmepesta, ì Cavalieri Scuri hanno preso ogni pre-
cauzione affinché nessun nemico potesse colpire di
sorpresa l'isola o la fortezza. Due torri gemelle si
innalzano a nord della corte intema. In cima alle
torri, protette da un tetto, sono state collocate bal-
liste e catapulte pronte a colpire eventuali invasori.
Era possibile accedere al parapetto sulle mura di
cinta della corte interna attraverso due file di scale
che conducevano sulle torri. Ora le torri sono
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Vento è I'insieme delle Camere Azzutte' Questo
complesso è lungo cinque camere, largo cinque

camère e alto cinque piani. Ogni camera' scavata

all'interno di una ròccia di color azzutrognolo, è ri-
coperta di strane rune. Ogni faccia di ogni stanza,

ampia 3 x 3 metri, ha una porta circolare che con-

duóe a uno dei tunnel estemi o alla camera succes-

siva. Le porte sono situate su ogni faccia della stan-

,u, .o-pt.to il sofitto e il pavimento' Sono tutte

identicÉ e hanno l'abitudine di richiudersi dopo

essere state aperte. Lo scopo originario delle stan-

ze deve 
"sserè 

un.o.a scoperto, dal momento che

sono state spogliate di qualsiasi segno di identifica-

zione, se mai'ne hanno ar'uto qualcuno- Alcuni

esploratori giurano che le camere hanno l'abitudi-

,rÉ di .a-blàre orientamento: il basso può diventa-

re alto e I'ovest può diventare est.

4. Grande Divisorio. A sud del complesso

sorge il Grande Divisorio. Un vasto baratro che si

estJnde per centinaia di metri, con soltanto alcuni

CtxtÀ, R-SpccAFoRgt E Rgvimn (\'r
caso, il baratro può essere attraversato soltanto

volando o attraverso mezzi maglci. E anche in
questi casi, improwise folate di vento possono

investire i viaggiatori che tentano di attraversare il
baratro.

5. Rifugio Sospeso. Oltre il Grande Divisorio
si estende ùn hbirinto di complicati tunnel e pas-

saggi che nasconde un'altra strana struttula'

OíJttu camera, chiamata il Rifugio Sospeso, ha la

frrma di una grande sfqa di pietra' La sfera ha un

diametro di vintisette metri ed è rivestita di ura
strana sostanza cristallina azztrrra. Le porte che

conducono alla sala si aprono verso f intemo' ln
alcuni punti è possibile vedere delle sottili crepe

sulla superficie cristallina, ma per il resto la.strut-

tura sembra intonsa. La strana caratteristica di

questa camera è la sua gravità. che sembra agire

iir modo uniforme su tuita la sua superficie' Una

persona potrebbe stare in piedi 
^sul 

so$t19 allo

it.rro ..tàdo che sul pavimento. Se un indiriduo
riesce a raggiungere il centro preciso tlella stanza-

rimane .oif.tJ nel vuoto, sotto I'influsso deila

stranaîorza di gravità. Di tanto in tanto, un oget-
to lasciato da qualche esploratore curioso flumla

sospeso al centro della sfera.

Stonis rectCIuALE
llDanzalore del Vento, scoperto nel 23 t\C da úle
esploratori kender provenienti d1 {/o' è diventaio

una delle atlraziini preferite dagli avr-enturieri e

dagli esploratori dell'Ergoth del Nord' \on,si sa

molto sn questo sito misrico al

di là di alcune teorie iPotizza-
te dai saggi che l'hanno rtiu-
to. Si crede che si tratti di una

delle prime città degli arri-
chi Kwie, e probabi,lmente

una deile piu grandi. l1 s
1à di questo, nulla è srato

definito.
Lilmpero ha dimo-

strato un interesse Par-
ticolare ne1 comPlsso

dopo la Guerra del Caos.'' 
quando sono iniziate a cir-

colare varie voci che Parlarano
di un giacimento di diamanti ritror aio

all'interno del complesso. Da alìora-

l'Impero ha incoraggiato gq
awènturieri a scalare i Picchi delL

Danzatore del Vento e a scoprire la verita

Ferilleeagh "Feril' Dawnsprinter

Vol +14; For 11, Des 19, Cos 14, Int 14,

Sag 19, Car 16.
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ru-, Coeit'glLs Q'ef'f&o
Abilnà e tulenti: Addestrare Animali +9,

Ascoltare +7, Cercare +3, Concentrazione -17,

Conoscenze (natura) +13, Conoscenze (religioni)
+7, Guarire +12, Osservare *7, SapienzaMagca
+7, Soprar,wivenza +7; Afinità Animale, A,llerta,
Autosuffi ciente, Incantesim i Focalizzati (trasmuta-
zione), Seguire Tiacce.

Capacità dei Kagonesti: Vista elfica (visione
crepuscolare a disfanza doppia rispetto a quella
degli umani, scurovisione entro 9 rn),
Competenza delle Armi da Guerra (spada corta,
spada lunga, arco corto e arco lungo), bonus raz-
ziale di +1 alle prove di Conoscenze (natura) e
Soprawivenza.

Vista spirituale (Sop): Uno sciamano noma-
de è in grado di vedere le creature eteree con la
stessa facilità con cui vede le creature e gli ogget-
ti materiali. Riesce a distinguere le une dalle altre
grazie all'alone sfocato e indistinto che ar,wiluppa
le creature eteree.

Visione totemica (Sop): Astuzia animale
(bonus di +2 alle prove di Iniziativa), consapevo-
lezza anímale ftonus di +1 alle prove di Ascoltare,
Cercare e Osservare).

Scacciare,/Intimorire spiriti (Sop): Uno
sciamano nomade acquisisce la capacità di scac,
ciare o intimorire gli spiriti indesiderati o altre
minacce incorporee allo stesso modo in cui un
chierico scaccia i non morti (3'livello di capaci-
tà). Per "spirito" in questo caso si intende qual-
siasi non morto, esterno o creatura incorporea,
naturale o innaturale che sia. Lo sciamano non
può distruggere uno spirito usando questa capa-
cità, tuttavia: quegli spiriti che normalmente ver-
rebbero distrutti vengono scacciati per una dura-
ta doppia rispetto al normale.

Incantesìmt' da mistico conoscìutì (6/7/7/
7/7/6/4): 0 - conoscere direztone, cura jèn'te mtnon,
guida, zndnnduazione del magtbo, rndhiduazione del
; eleno. /ampo, /uce, punfcare o'bo e beoande, resisten-
za; \" - ca/mare anima/z'*, charrne su anzlma/i, cura
/ènte /egere, dardo eleruentale, tntraluare, speront;2"
- b/occa antmah'*, cznsllcrare, deformare kgno, peile
conacea, nube di neúbta, resutere a//'energta;3" -' con-
dìarctone menta/e con g/i anina/i, ,otà\o aegeÍah,
domtnare anima/i*, par/are con i aegela/t'. respirare
sztt'acqaa; 4' - co/po tnfuocato, comandare aègetali
cural?nte graai, eaoca alleato natura/e IV lptti evo-
care soltanto animali)*, gzualo antzbegeta/î; 5o -
annegare, comztnt'zne con Ia natura*, muro di Eîne,
trasmutare rocua tn fango; 6o - guaigtone, guscio
antz -v îta *, quera'aa tb a.

Incantesimo dî dominio. Domtnto: Anitna/l
(.par/are con g/t' anzrnah'1 volta al giorno, Cono-
scenze (natura) è un'abilità di classe.

Propnbfà: Armatura tn cuot'o dî rey'stenza a/
freddo+3, spada corta*2, arco corto composito.

Ferilleeagh Dawnsprinter è un'elfa Kagonesti che
lasciò la sua isola natale dopo che il Signore
Supremo dei Draghi Bianchi la trasformò nel suo
dominio ghiacciato. Chiamata Feril dai suoi amici,
divenne una dei campioni cli Goldmoon dopo un
incontro casuale con Dhamon Grimwulf e Rig
Mer-Krel. Feril si era sempre considerata una soli-
taria, ma rimanere da soli non era né sicuro né sag-
gio al tempo della venuta dei Signori Supremi dei

Draghi. Rendendosi conto che avrebe potuto com-
piere qualcosa di meglio con questa improbabile
banda di eroi che non da sola Feril mise prontamente i
suoi talenti a disposizione. Anche se molte delle sue
abilità erano relative alla vita nelle terre selvagge.
disponeva anche di energia mistica sufficiente a
guarire gli altri. Preferiva usare la sua magia per {{par-

lare' agli alberi, per respirare sottacqua e peipeicepire la
vita attraverso i sensi di un animale.

Rril imparò ad apprezzare le differenze che
vedeva nei suoi compagni e a rispettare le loro
capacità. Divenne una buona amica di Jasper.
anche se si dice che solitamente nani ed elfi
non vadano d'accordo.

Feril accettò anche la necessità di viaggiare
attraverso i villaggi e le grandi città, anche se ciò
la rendeva neryosa e le faceva subito sentire la
mancanza delle terre selvagge. Arrivò a pensare
che c'era ben poco di "civile" nella civllizzaziont
e aveva la peggior opinione possibile degli uomi-
ni che vivevano così vicini gli uni agli altri. Feni
si riteneva al meglio di sé quando era nelle pro-
fondita dele foresta. Era sicura di avere più
punti in comune con gli animali che non con gl
uomini, e traeva grande piacere dalle parole che
riusciva a scambiare con gli animali, o dall'usart
la magia per diventare uno di loro o per vedere
attraverso i loro occhi. Sapeva che gli anima;
non oflendono e non mentono, e che la 1or.
onestà è pura e totale. Rril cercava di vivert
seguendo questi stessi ideali.

Quando dovette attraversare la fitta foresta ch-
ricopriva il regno della Signora Suprema Beryl. ì=
Verde, o quando dovette esplorare la giganteica .
intricata palude della Signora Suprema Sab1e.
Nera, Rril era estasiata. Anche se sapeva che
nafura in quei luoghi era corrotta, era allo ste-ss
tempo maestosa e possente. Non aveva mai rjsr,
alberi così forti e carichi di vita. Non si era mai se:-
tita così a suo agio con I'ambiente circostante. -

suoi compagni dovettero riscuoterla dalla sua esi'-
si, talmente era divenuta ammaliata dai reami c;:
draghi. Gli amici di Feril riuscirono a ridirigere ,=
sue energie nella lotta contro i Signori Suprer::_
Rril giurò in segreto di fare ritorno alla gran;-
foresta, se e quando i draghi fossero stati scònît:

Passò molti lunghi mesi in compagnia c.,
campioni di Goldmoon: Blister, Dhamon, R-
Shaon, Raph,Jasper e Groller. Divenne molto.-:'.-
na a Dhamon Grimwrrlf e, nonostante cercasse l
impedirselo, si innamorò di lui. Feril si ripeteva c:,=
non poteva funzionare: era un umano, ur ::,-
Cavaliere Scuro, e non era un uomo della natr.r-
Ma era un uomo d'onore e attraente, e si dar-a c-i
fare per conquistare il suo cuore. Quando r-en:-
posseduto da Malys e costretto ad attaccare tur
suoi amici nel tentativo di uccidere Goldmoon- -
cuore di Feril si spezzò. Dhamon riuscì a liberrl
dell'influenza di Malys, ma perdette Feril. Fenl c,c:,-
tinuò a volergli bene, forse anche ad amarlo. ru
non riuscì a perdonarlo.

Dopo la battaglia al portale della Fines:r
delle Stelle, Feril e Dhamon si separarono. Le_;
disse che aveva bisogno di stare da sola per un F,-
di tempo, e di fare ritorno alle terre selr-aE =
Pensava che non lo avrebbe mai più rivisto.
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CvoRS: pnt IX1od"{PCI
I1 luogo di potere mistico più famoso dell'Ergoth
del Nórd è il Cuore del Mondo. Nei secoli prece-

denti al Cataclisma, questo luogo era visitato da

numerosi pellegrini in cerca di ispirazione divina o

di una semplicè sensazione palpabile di bene. Si

dice che quésto luogo sia il cuore vero e proprio di
Krynn. Úna pietra gigantesca risplende di un

bagliore rossastro ed emette un debole battito rit-
mico simile a quello di un cuore.

Il Cuore del Mondo, situato all'estremità set-

tentrionale della catena dei Monti Sentinella, sorge

al centro di un antico complesso di rovine ogre, in
cima ad un altopiano che sovrasta la città fantasma

di Verità. La ciità fantasma e le rovine del Cuore

del Mondo sono sorvegliate dai barbari Ackaliti,
che scacciano ogni cercatore di tesori o pellegrino

troppo curioso che si awenturi da quelle parti.

Coloro che insistono vengono giustiziati.
1. Verità: La città abbandonata di Verità

sorge in una vallata al di sotto del Cuore del

Mondo. Prima della caduta di Istar, la città con-
tava circa 15.000 abitanti ed era uno dei princi-
pali centri religiosi dell'Impero dell'Ergoth'
b."no pt"t.nti chiese e templi dedicati a tutte le
divinità di Krynn. Esistevano perfino vari santua-

ri a divinità minori e spiriti della natura' Al ver-
tice del potere imperiale, Verità era uno dei cen-

tri culturali più potenti di Ansalon.
La città soprawisse al Cataclisma, ma poco

dopo cadde pieda delle incursioni delle Orde
Actalite che scesero dal nord, inferocite contro
gli dei per la distruzione delle loro terre natie.

Sui campi di Verità venne sparso il sale, gli edifi-
ci vennéro rasi al suolo e gli sciamani Ackaliti
scagliarono potenti maledizioni su ogni tempio.
Ora la città è soltanto un cumulo di rovine, abi-
tato dal Clan Slug dei nani di fosso e da molti
tipi di non morti vaganti.

2. Riposo del Pellegrino: In cima a un lungo,

sinuoso sèntiero che si arrampica sulla fìancata del-
l'altopiano collegando Verità al Cuore del Mondo
è situato il Riposo del Pellegrino. In un punto leg-

germente dopo la metà del percorso si aple un pic-
óoIo spiazzo piano coperto di sassi, erba alta e

alberi ombrosi. Al centro dello spiazzo è situato un

laghetto alimentato da un ruscello che scende dalla

cima della montagna. Latea ota è deserta, se si

eccettua qualche guerriero Ackalita che di tanto in
tanto vi fa sosta per riempire le sue borracce.

3. Crinale Scarlatto: Nel 3 AC, quando gli
Ackaliti invasero la città di Verità, i feroci barbari
massacrarono senza pietà diecimila uomini, donne
e bambini. Narra la leggenda che i prigionieri ven-
nero portati sul crinale che si affacciava sopra

Verità. Lassù, davanti alle porte in rovina dell'anti-

ca città degli ogre, i loro cuori pulsanti venivano

brutalmenté stràppati dai loro petti. II sangue delle

r=ittime tinse la terra del crinale di un color rosso

cupo. Alcuni visitatori che suono riusciti a insinuar-

si fino al Cuore del Mondo affermano che il crina-

le è semplicemente composto da quella che è una

roccia rossastra naturale, ma la leggenda perdura'

4. Arena del Cuore: Al centro delle rovine
degli ogre si erge una grande struttura simile a
,rrriur.rrà che circonda il Cuore del Mondo'

C*gY&, Kpccgrem$'t K K'gtvinr -\r
l-larena conta circa mille posti ed è stata scolpira

direttamente nella conca rocciosa che circonda
Ia pietra. I gradini sono stati consumati dagLi ele-

menti e dal tempo. Crepe e frane hanno demol-
to metà dell'arena. La cupola che un tem3r
la copriva gíace apezzi sul terreno. Al conr-ar' '

gli edifici attorno all'arena sono ben tenut: t
in ottime condizioni. Sciamani e guer:i"r-
Ackaliti hanno ricavato le loro dimore all'hre:-
no di quelle strutture, per meglio son-egliare l:'
pietra mistica.

5. Cuore del Mondo: Al centro della ci:--È è

situato il Cuore del Mondo vero e proprir' Lr
pietra in sé è uno spettacolo sorprendenre" L;
sua superficie, liscia e lucida, è completarnerie
integra, senza alcun segno del tempo o dei"t
intemperie. Emana un bagliore rossasra -ù
emette il suono di una pulsazione ritmicz- L'
leggende narrano che coloro che poggiarc c::
mano sulla pietra e liberano la loro mente" si
vengono considerati degni, avranno una risl.-r::;

del futuro. La pietra ha continuato a pulsa:e :'::
innumerevoli ere, senza mai fermarsi" I Carr:
del Mondo non ha mai smesso di puls:ie. ::=

dopo i due Cataclismi, né dopo l'altemarsì r--=
scomparsa e del ritorno degli dei, e cont.ruerÈ :
pulsare finché il mondo esisterà.

Storut,a KEGionALE
Il Cuore del Mondo pulsa dalf inizio del :e::::
Attorno al prezioso artefatto venne costn':* ':::

tempo una prosperosa città degli ogre e uii ::::-
de tempio simile a un'arena. La piera ";er -;'

chiamata un tempo il Cuore di Takhisis " ---

ogre credevano che la nazione degli ogre -::::
sarebbe mai caduta fintanto che il cuore È'itr>'>i

continuato a battere. Si sbagliavano.
Come la città, la pietra andò perduta e lq:

millenni interi venne completamente C:rle-::r;-
ta. Ackal Ergot la scoprì oltre duemila a:::.
prima del primo Cataclisma. Nel corsc lù--
l'esplorazione delle antiche rovine degli r --'
Ackal Ergot trovò la pietra e, stando a qua:rtr s'

narra, vi poggtò sopra le mani e ricer-e;e I'
visione del grande impero che un giorno aîr-r-
be governato: una visione che si arrerò.

Man mano che la notorietà del Cuore c;-
Mondo iniziò a crescere, vari pellegnni in ce:c':

di una loro visione del futuro iniziarono a iecs:-
si presso la pietra. Venne fondata la cina -

Verità, destinata ad ospitare tutti i fedeii di qur-
siasi convinzione religiosa. La città' rim'ase p::'-
sperosa anche dopo il Cataclisma.

I suoi abitanti si ritenevano benedeni d':l
dei, finché, alcuni anni dopo, i barbari -lckal:-
giunsero per esigere vendetta contro gli dei' Lr
città di Verità venne distrutta e abbandona:a

Da allora, gli Ackaliti hanno esercitato urr:
presa ferrea sulla zona nei pressi della pietra-

Soltanto i capi supremi dei quattro clan rirna-

nenti e i loro sciamani possono toccare la piera'
Affermano di ricevere visioni che li guideramc''

un giorno, alla grandezza.

l
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c/ít ct guarlerà laffafto, clí ínterceúrà
yer noi?' cir risponlerà a[ú lomanú, clí cí aíuterà
ne[ 6isognbl

C/fi ci múc6erà ínorlneí nostrí víagí O

fu ngi i 
-o 

frevil
Clti penserà a noi ne//e a//uvioní,

neíe rcítyoeste, ín guerra?

Eft let c6e conoscevrtmo sono scomlarsí, non

p[aclíeranno più
fe rrcf tiste le[e voci so[imríe, sffirentr,

angoscnte.
E rimasta qualche yeranza/
Comparírà un gíorno
un'a[6a senza T'om6ra le[lofore, un'a[6a

senza fa masclera le(ayaura/
Q ryan 

lo y otre mo e s s e re ín c oragg í atí la
guardiani ce/esti- cle cí parfino {í soccorso, clíe cí promettano
ú intarilere qua[cosa li eterno? 

'

Síamo sofl,supp[iclííamo clíe fa mano li fuce

lí un rmmoftaF si renla verso ú noí e clíe gfí úí
torníno a Krynn.

- Mirrashar, bardo elfico
Altre pagtne dalla Locanda dell'Unma Casa

Vn nvoYo Pclstcl
n E LL'\.f n ivn nsi o
O Quando Takhisis rubò il mondo di Krynn,

5 È strappò letteralmente dal posto che otcu-
-7 pava nell'universo, spingendolo alla deriva

nel Mare Etereo e celandolo alla vista degli altri
dei. Ora gli dei hanno ritrovato il mondo e sono
tornati, ma hanno scoperto che il mondo è assai
diverso da quello che conoscevano un tempo.

Col ritorno degli dei, la Cupola della Crea-
zione,la Valle Nascosta e lAbisso sono stati ripri-
stinati attorno al mondo, e lo proteggono di
nuovo dai pericoli del Mare Etereo. Le costella-
zioni degli Dei della Luce e dell'Oscurità sono
tornate, anche se ora soltanto la costellazione
dell'Equilibrio, quella di Gilean, risplende al cen-
tro del cielo notturno, in quanto la perdita di
Tàkhisis e di Paladine ha lasciato due grossi r,'uoti
nel cielo. Le tre lune degli Dei della Magia e i pia-
neti degli Dei dell'Equilibrio hanno di nuovo
ripreso il loro cammino lungo le proprie orbite,
ma quello che gli dei ora osseryano è un mondo
cambiato, che li osserva dubbioso a sua volta.

La cosmologia di Krynn è stata ripristinata.
Ancora una volta, il Fiume delle Anime fluisce
regolarmente oltre il Portale delle Anime e le
ondate del Mare Etereo si infrangono contro i
bastioni della Cupola della Creazione. Ma le
ripercussioni del furto di Tàkhisis si faranno senti-
re su Krynn per molti anni a venire.
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Il mondo è ancora segnato dalle cicatrici della
guerra contro il Caos, il dio impazzito. I Denti del
Caos si protendono tra le onde dell'Oceano di
Courrain Settentrionale. Il fumo si leva ancora
dall'Impronta del Caos, lungo i confini settentrio-
nali di Solamnia, e perfino quarant'anni dopo la
sconfitta del Caos, i suoi orribili servitori conti-
nuano a spuntare negli angoli più remoti del
mondo. Queste ferite si sono incancrenite, poiché
Tàkhisis non disponeva del potere o della volon-
tà di curarle e gli altri dei non potevano curare un
mondo che non riuscivano più a trovare.

Ma forse per il mondo, ancora più devastante
fu la venuta dei Signori Supremi dei Draghi. Gli
eventi della Guerra delle Anime hanno visto la
morte di tre dei Signori Supremi dei Draghi. Gli
altri due, Sable e Rost, esistono ancora, e conti-
nuano a perseguire i loro oscuri obiettivi, anche se

entrambi vedono di cattivo occhio il ritorno degli
dei e la distruzione dei loro cugini più forti. Saran-
no necessarie molte generazioni per sanare i cam-
biamenti provocati dai Signori Supremi dei
Draghi ormai defunti. Malystqn< ha reso un'intera
penisola quasi inabitabile. Beryllinthranox ha ri-
plasmato la Foresta di Qualinesti, creando un
reame da incubo popolato da piante corrotte e

animali contorti. A1 momento della sua morte ha
inawertitamente distrutto la città di Qualinosr
lasciando dietro di sé un lago di morte e una scia
di disperazione. Khehllendros ha creato le Distese
Azztrre e le sue tempeste hanno devastato intere
regioni con inaudita Grocia.

Gellidus, o Frost, così come lo chiamano gll
umani, continua a regnare sull'Ergoth del Suc
una terra stretta nella morsa di un ghiacciaio d,:
esso stesso generato. Il ghiacciaio è attraversatc
da una rete tortuosa di caverne e passaggi nascc-
sti, all'interno dei quali si è nascosto quando L
visto il mondo che cambiava attorno a sé. Alch.
se considerato meno intelligente degli altri S--
gnori Supremi dei Draghi, Gellidus ha dimostra:,
uno sviluppato istinto di soprawivenza che pa*
trebbe aiutarlo a vivere assai più a lungo degli a1i:-

grandi draghi. Il grande drago bianco si è premr--
rato di nascondere il suo totem dei teschi all'ints-
no di una grande caverna di ghiaccio e di cong
lare ogni entrata e uscita dalla caverna per impe-
dire a tutti gli intrusi di raggiungerlo.

Il grande drago nero Onysablet, o Sable. h;
dato dimostraziote sia di grande intelligenza ch:
di astuzia. La sua palude si estende proprio al ce:-
tro del continente e brulica di creature, fosse r-e--
nose e numerosi rifugi nascosti. In diverse oc;i-
sioni ormai, Sable è riuscita a sfuggire a colc::
che le davano la caccia ed erano aîortia sufie*-
za da sconfiggerla, lasciando che fossero i mor-*
li pericoli della sua palude a occuparsi di loro.

Sable possiede due totem, entrambi tutt,-rr
molto attivi. Uno è situato nella sua tana, nel'"
città di Shrentak, nel fondo del suo stagno. lL n

altro è situato in un'area nascosta all'interno de :
stagno stesso.

Non è chiaro come gli dei, una volta tornr-
intendano occuparsi dei Signori Supremi i=-
Draghi soprawissuti. Di sicuro gli Dei della Luce r
adopereranno per liberare il mondo dai Signor
Supremi rimanenti, e alcuni degli Dei dell'Eqr*-
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librio, specialmente coloro che proteggono la
natura, potrebbero offrire il loro aiuto. Gli Dei
dell'Oscurità useranno I'immane forza dei due dra-
ghi rimanenti per i loro scopi o considereranno
questi draghi alieni una minaccia, come fece
Tàkhisis, e cercheranno di distrug-
gerli? Molto dipenderà dai draghi alieni
stessi, e dal corso di azione che
decideranno di intraprendere.

\,In rnorrpo
sE{rzA pivinifÀ
Per quasi quarant'anni, il
mondo di Krynn è rima-
sto senza i suoi dei. Do-
po il primo Cataclisma,
gli dei si allontanarono
dal mondo, in attesa
che i loro figli

acquisissero la saggezza
necessaria per tornare
da loro con umiltà e
riverenza. Nel corso
di questi anni gli dei
della magia rimasero
attivi, anche se distan-
ti, e molti degli dei mal-
vagi agirono di nascosto
per le vie del mondo.

Dopo la Guerra del
Caos, Tàkhisis rubò il
mondo e 1o nascose agli
occhi degli altri dei. Le
costellazioni, le tre lune e i
pianeti che fungevano da
costante monito della pre-
senza degli dei scomparvero. Tàkhisis
era I'unica dea rimasta, cosa che deside-
rava da tempo immemorabile. Purtroppo, il
potere necessario a compiere un'impresa magica
di tale potenza aveva prosciugato le forze della
Regina delle Tènebre, costringendola ad abbando-
nare ciò che aveva appena conquistato finché non
avesse recuperato i suoi poteri. E così, anche se su
Krynn erano rimasti in molti ad essere fedeli a
Takhisis (draghi cromatici, chierici oscuri,
Cavalieri di Tàkhisis), la dea non poteva risponde-
ie alle loro preghiere.

E così un'intera generazione crebbe senza mal
conoscere gli dei. Furono in molti su Ansalon a
pensare che gli dei avessero di nuovo abbandona-
to il mondo nell'ora del bisogno, come era già
accaduto al momento del primo Cataclisma-
I bambini crebbero ascoltando storie sulla Guenz
del Caos, storie che insegnavano che gli dei sono

potenti, ma inaffìdabili, e che voltano 1e spalle
al mondo quando la gente ha dan-ero

bisogno di loro. Questa generazione
ha a sua volta ar,'uto dei fiel:

che hanno fatto propria queste
filosofia. I popoli di oggr

ascolteranno le spiegazror
degli dei, che proclamrn

che non furono lorc
ad abbandonare il

mondo, ma che r:
il mondo ad esse-

re trafugatoÌ

E se le ascolteran:r'..
vi crederannol Alla gente importerà il iacc

che gli dei siano tornati, oppure scopriranno che
i nuovi metodi sviluppati nel frattempo per ùr
fronte alle emergenze si rivelano più adani. e che
degli dei non c'è più bisogno?

Alcuni degli dei, specialmente gli Dei delìa
Luce, capiscono il dilemma a cui i popoLi der onc
far fronte, e si dimostrano pazienti e beneroli nei
tentativo di riportare i popoli sotto la loro ala pro-
tettiva. Altri dei, come Sargonnas, dimostano
invece ben poca pazienza per quei seguaci che
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hanno perduto o messo in discussione la loro
fede. Sargonnas segue piani e ambizioni di con-
quista personali e non ha tempo da perdere in
disquisizioni metafisiche o per correre dietro ai
deboli e ai piagnucolanti.

Per alcuni su Krynn, fare ritorno agli dei sarà
un atto del tutto naturale. Molti mistici onorava-
no già spontaneamente la memoria degli dei, con-
vinti che si fossero sacrificati al fine di fermare il
Caos. Guidata dalla fede di Goldmoon, che predi-
cava gli insegnamenti scritti nei Dtschi di Mhlta-
ia/,la Cíttadella della Luce tramandava i principi
degli Dei della Luce unitamente a quelli del misti-
cismo. Per alcuni mistici fare ritorno agli dei per
ottenere magie clericali e lasciarsi le vie del misti-
cismo alle spalle è stata una scelta naturale. Altri
sono rimasti fedeli ai propri precetti e continuano
a fare uso del misticismo. I chierici degli Dei della
Luce e i mistici della Cittadella della Luce si stan-
no adoperando afiìnché la transizione sia meno
dolorosa possibile, nella speranza che il mistici-
smo e la magia clericale possano collaborare per
rendere il mondo migliore.

I Cavalieri di Neraka, in precedenza i Cavalieri
di Tirkhisis, furono fondati dalla Regina delle
Tenebre poco prima della Guerra del Caos per fun-
gere da contraltare ai Cavalieri di Solamnia. Per
molti anni, dopo la scomparsa degli dei, i cavalieri
più fedeli continuarono a ricordarsi della Visione
che Tàkhisis stessa conferì loro e continuarono a
professare la loro fede nella dea. Col passare del
tempo, l'assenza di Thkhisis, assieme alla necessità
di adattarsi ai cambiamenti nel mondo, spinse i
Cavalieri Scuri a mettere da parte la loro fede in un
una dea "dimenticata" e ad abbracciare il cinismo e
I'egoismo dell'Era dei Mortali. Per proclamare que-
sto cambiamento abbandonarono il loro vecchio
nome e scelsero di chiamarsi Cavalieri di Neraka
per contrapporsi in tutto e per tutto ai Cavalieri di
Solamnia. Attraverso I'inganno, i Cavalieri di Nera-
ka riuscirono ad apprendere le vie del misticismo e
le pervertirono ai loro personali fini malvagi.
Diedero vita a una falsa "visione" che usarono per
intimidire e soggiogare con la forza coloro che si
univano al cavalierato.

Quando Mina giunse dai Cavalieri di Neraka,
annunciando la venuta dell'Unico Dio e compien-
do veri e propri miracoli al servizio della divinità
senza nome, molti cavalieri decisero di unirsi alla
sua fede e divennero suo devoti seguaci. Per molti
fu però dificile accettare il concetto nebuloso di un
dio, e così presero ad adorare Mina in persona.

Quando Mina fallì, i cavalieri che avevano creduto
in lei si sentirono traditi.

I minotauri continuarono a credere fermamen-
te in Sargas, onorandolo per il suo impavido sacri-
ficio nella battaglia contro il Caos. Tuttavia, pro-
prio come nel caso delle altre razz,e,la necessità di
un culto spinse i minotauri a fondare anche una
nuova religione.

Coloro su Ansalon che mantennero la loro
fede negli dei ora sono stati premiati, e la loro fedel-
tà è stata ricompensata. Coloro che si sono volti al
misticismo in assenza degli dei onorano il loro ritor-
no, ma pensano che sia meglio avere un'altemativa
sempre pronta, dal momento che non si sa quando
gli dei potrebbero svanire di nuovo.
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Prima dell'ascesa dell'Unico Dio, in molti su Ansa-
lon avevano scelto di celare la fede negli dei nei
loro cuori, invece che proclamarla apertamente,
dal momento che tra le schiere dei fedeli serpeg-
giava e prevaleva ormai il malcontento. Chi rimase
fedele agli dei continuò la propria vita di tutti i
giorni, adorando gli dei scomparsi in segreto.

I-lawento del misticismo e della stregoneria
permise ad alcuni individui di farsi passare per
sacerdoti di qualche oscuro culto o divinità-

Questa pratica fu particolarmente diffusa nei
primi due decenni della Quinta Era, in cui com-
parvero molti falsi profeti che proclamavano
il ritorno dei "vecchi" dei o l'arrivo di quell
"nuovi", usando il misticismo o la stregoneria
per compiere "miracoli" per dimostrare le loro
affermazioni. I popoli di Ansalon si dimostraro-
no piuttosto scettici nei confronti di questi pro-
clami, ricordandosi delle lezioni apprese per
mano di altri falsi profeti negli anni precedent
alla Guerra delle Lance. Invece di considerare l:
magia del misticismo o della stregoneria com;
miracolosa, la considerarono una forza sinista
Le cacce alle streghe e i roghi divennero un.
pratica comune. Purtroppo, anche molti di colc*
ro che tentavano di usare i loro nuovi poteri pe:
una buona causa vennero travolti dalla parano::
e caddero vittima dei fanatici.

Dopo la fondazione della Cittadella deL:
Luce, il misticismo iniziò ad essere compreso e ;:
ottenere rispetto. Molti pellegrini partirono pr:
diffondere nelle terre i nuovi insegnamenti e a:-
che per porre un freno a coloro che usavano ,
misticismo per scopi malvagi.

Alcuni degli abitanti di Ansalon giunserc ;
considerare i Signori Supremi dei Draghi, immc-
samente potenti e apparentemente invincibili. c,:-
me dei, una pratica che senza dubbio spinse mr,--
dei Signori Supremi in questione a consider::i'
dawero tali. Gli adoratori, che comprendes"'-:
Cavalieri Scuri, goblin, ogre e progenie di dra:
fondarono vari culti in nome dei Signori Supre:.r
dei Draghi. Grazie alla magia dei loro totem ;:
elargendo ai loro seguaci le proprie scagi:r
Signori Supremi dei Draghi erano in gradc -

infondere il loro potere nei loro servitori, anch,- ".
si trattava semplicemente di una pallida om:rl
rispetto a ciò che un tempo era stata la g1-r*
degli dei. Le scaglie dei Signori Supremi :r
Draghi, portate come medaglioni o infilate n-j-
carne dei servitori, fornivano ai possessori la c-,*-
cità di usare parte dell'energia mistica del d::J:
anche a grande distanza.

Nelle terre dei minotauri, come anche il ;-nr
zone isolate del mondo, molti popoli presern rú
adorare gli spiriti dei defunti. Coloro che poss.e:'"-
vano il dono (o la maledizione) di riuscire a 

'=J:i:".
re gli spiriti intrappolati dal potere di Tàkhi*" u

rivolgevano ad essi per ottenere consigli c :el'
prevedere il futuro. Alcuni tra gli indir.rd,:. :":r
potenti erano perfino in grado, attraverso 1' rr-
cromanzia, di controllare i morti. Alcuni p.::"1'ri
culti degli spiriti nacquero in molte zc'-" n
Ansalon, il più numeroso dei quali fu que : ,n.
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Lacynos, dove venne fondata un'intera religione
sull'adorazione degli spiriti dei minotauri defunti.
Il culto, che ha scelto come nome il Culto degli
Antenati, è guidato da una carismatica e potente
necromante che ha usato i suoi poteri per condur-
re suo marito fino al trono, e che ha lavorato stre-
nuamente per ripulire il regno dai rimanenti
seguaci di Sargas e Kiri-Jolith.

T[ttavia, nonostante I'uso della stregoneria e
del misticismo, e i poteri magici dei Signori Su-
premi dei Draghi, su Ansalon rimaneva un vuoto
che reclamava di essere riempito da un dio. La
venuta dell'Unico Dio fu la risposta a questa sof-
ferta preghiera.

La Gvnnrus EET,LE Aninrr
E LA zu:rieiOnn
Le anime dei morti diedero a Tàkhisis il potere di
cui necessitava per fare ritorno al mondo in tutta
la sua gloria. I suoi necromanti (pedine inconsape-
voli che non si rendevano conto della vera fonte
del loro potere) continuavano a inviare il potere
magico risucchiato dai morti verso la Regina delle
Tènebre e nel frattempo fomentavano il caos nei
reami di Ansalon. Tàkhisis lo aveva previsto, e
sapeva che I'alterazione delle energie magiche
avrebbe ostacolato sia l'uso del misticismo che
della stregoneria, lasciando un vuoto che la Regina
delle Tènebre avrebbe prontamente colmato.

La Regina delle Tenebre scelse Mina come
suo araldo e fornì allaragazza un esercito di vivi
e uno di morti per porre Ansalon sotto il suo
dominio. Ma Mina, man mano che conquistava
un reame dopo I'altro, iniziò ad attírare dei se-
guaci sotto di sé personalmente, gente ansiosa di
trovare qualcuno disposto ad ascoltare le proprie
preghiere. Tàkhisis fece attenzione a tenere ben
nascosti i suoi cupi progetti, consentendo a
Mina e a coloro che la seguivano di vedere sol-
tanto ciò che lei voleva che vedessero: il potere
di un dio che era tornato per lenire i loro dolori
e le loro soflerenze.

Molti discepoli accorsero al seguito di Mina,
ansiosi di ascoltare il verbo dell'Unico Dio e di
assistere a nuovi miracoli. Coloro che si dimo-
strarono sinceri nelle loro ferventi preghiere rice-
vettero un rnedaglione della jàde che portava lo
stemma dell'Unico Dio, un teschio spaccato in
due da un fulmine. Alcuni dei più accorti capiro-
no che il dio che adoravano era in realtà Tàkhisis,
ma per molti la presenza maestosa dell'Unico
Dio era sufficiente a non ritrarsi: erano prigionie-
ri della loro stessa fede.

LUnico Dio era astuto nel sedurre i cuori
dei fedeli: rispondeva alle loro preghiere, confe-
riva loro il potere di compiere miracoli e gesta
in apparenza buone in suo nome. Tuttavia, ogni
miracolo era concepito deliberatamente per atti-
rare sempre più fedeli nei ranghi dei seguaci
dell'Unico Dio. La Regina delle Tenebre si face-
va sempre più potente, rafîorzata dalle preghiere
dei suoi fedeli.

Senza nessun altro dio a contrastarla, tkhisis
riusciva facilmente a mantenere la presa su colo-
ro che credevano ciecamente in lei. Quando i
fedeli iniziarono a rendersi conto che il loro desti-

no era di diventare suoi schiavi, invece che suoi
seguaci, era troppo tardi.

Gli elfi di Silvanesti caddero nella sua trap-
pola. Tàkhisis odiava da tempo gli elfi, che erano
sempre rimasti fedeli adoratori del suo rir-ale.
Paladine, nel corso dei secoli. Era determinata a

vendicarsi di loro, e decise di ritorcere la loro
fede contro di 1oro.

Gli elfi, mossi dal bisogno disperato di crede-
re in qualcosa di più grande e in cerca di un aiuto
divino per risolvere quei problemi che essi stess:
avevano creato, videro nell'araldo di Takhisis,
Mina, una salvatrice e furono pronti a giurarle
completa fedeltà.

Su ordine della Regina delle Tenebre. r
drago verde conosciuto come Cyan Bloodbane.
che da oltre un secolo tormentava gli elfi ti-
Silvanesti in un modo o nell'altro, si era inilrs-
to nella società dei Silvanesti. Cyan, sotto ibrmà
del consigliere elfico Glaucos, alimentò i pres.u-
dizi che i Silvanesti nutrivano nei confronti deElLi

stranieri e alla fine li convinse a nascondersi die-
tro un potente Scudo magico che avrebbe rmre-
dito a chiunque di entrare nella loro ioresia-
Passò anni interi a fomentare I'intolleranza cr:
Silvanesti, mentre 1o Scudo si alimentar a ieil:
forza degli elfi, diffondendo una terribile mdar-
tia che, uno dopo l'altro, li uccideva lentamenie

Poi giunse il momento in cui Tàkhisis ch;-
mò Cyan Bloodbane all'appelio per dimosm,::ie
la sua fedeltà, orinandogli di abbattere 1o Scuir:
affinché le sue forze potessero entrare nella ierr:
degli elfi. Il drago, anziano e astuto. non era:r:-
stato troppo felice di servire Tàkhisis. Desic.-
roso soltanto di poter continuare a torrnei:aiÉ
gli elfi, disobbedì ai suoi ordini.

La Regina delle Tenebre, infuriata- inrÈ
Mina e un piccolo drappello di suoi seguac J-
I'interno di Silvanesti, sussurrando iÌ segreto pe:
oltrepassare lo Scudo nel cuore di \lin'a- 1--:-
volta all'interno dello Scudo, Mina riuscì con l n-
ganno a rivelare la vera natura di Cvan Blooi-
bane. Privato del suo camuflamento magrco. i"

drago cercò di fuggire, ma la mano della ReEìn;
delle Tènebre guidò le frecce incantate degli el:
e il drago venne abbattuto. In questo modo s:
liberò di un servo ribelle e fece anche tìnra ú
avere a cuore il bene degli elfi.

Mina provocò la caduta dello Scudo. G[ eE
di Silvanesti, sull'orlo della disperazione. accna-
marono subito Mina come loro salvatrice. quarL-
dolaragazza si fece avantitra loro, portando r
dono della magia curativa ai loro bambir
morenti. Ma mentre Mina affascinava i cuori e le
menti degli elfi, un esercito dei suoi Caralier:
Scuri iniziava ad erigere patiboli, campi di pn-
gionia e dungeon, destinati a imprigionare runi
quegli elfi che osavano mettere in discussione la
cieca fede nell'Unico Dio.

Quando gli elfi iniziarono a capire la verita
i Cavalieri Scuri, che avevano già stretto la ter-
ra degli elfi in un pugno di ferro, occuparono
la nazione.

Tàk:hisis traeva piacere anche dalle sofferenze
che affliggevano gli elfi di Qualinesti, sebbene il
nemico contro cui combattessero fosse un nemi-
co comune. Laterra dei Qualinesti aveva soffer-
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to molto sotto il regno della Signora Suprema
dei Draghi, Beryllinthranox. Quando i Qualinesti
si rivoltarono contro Beryl, molti fuggirono
usando i tunnel segreti scavati sotto la città,
mentre altri rimasero per mettere in atto un pia-
no per uccidere il drago verde. La Regina
Madre, il Generale Dorato Laurana, fronteggiò
la Minaccia Verde impugnando un'antica arma
elfica nota come la Stella Perduta, e poi sferrò il
colpo di grazía con una dragon/ance. La magla
dei combattenti elfi riuscì a far cadere Beryl dal
cielo e a lasciarla, inerme, aterra. Ma il peso del
drago provocò il crollo dei tunnel sotterranei. E
così la splendida città di Qualinost, uno dei gio-
ielli più preziosi del mondo, venne distrutta e
venne sommersa dal Lago della Morte.

Dopo aver sconfitto gli elfi, l'esercito di
Mina si spostò a nordovest, puntando alla rocca-
forte dei Cavalieri di Solamnia, gli antichi e

implacabili nemici della Regina delle Tenebre.
Solanthus, la capitale di Solam-
nia, cadde rapidamente dinan-
zi al7'avanzafa dell'esercito di
Mina, composto da Cavalieri
Scuri, mercenari, draghi e perfino
dalle anime dei mofi. Ai soprav-
vissuti venne detto di portare
messaggi in ogni città di
Solamnia per rGrire che
I'Unico Dio aveva sconfit-
to gli infedeli, e che presto
anche Sanction sarebbe
caduta dinanzi alla poten-
za dell'Unico Dio.

Dopo essersi sbarazzafo
di Khellendros, l'Unico Dio
ottenne anche la fedeltà comple-
ta dai Cavalieri Scuri che regna-
vano sulla città di Palanthas e
che si erano ora messi in mar-
cia per unirsi a Mina.

Il cerchio si chiuse
quando il viaggio che era
iniziato a Neraka si con-
cluse a Sanction. Mina
inviò il suo esercito di
anime oltre le porte e
le mura di Sanction. Il
terrore seminato dai
morti fu sufficiente
a mettere in fuga i
soldati a difesa della
città e a condurli
dritti nelle brac-
cia dell'esercito
dell'Unico Dio,
in attesa. Mina
conquistò la
città in meno di un giorno. Quando entrarono, la
città era quasi del tutto abbandonata, molti erano
fuggiti, tra cui, a quanto sembrava, il drago cono-
sciuto come Crucible e il governatore della città,
Lord Hogan Bight, che aveva protetto la città di
Sanction nel corso della Quinta Era. Nella città
erano rimasti in pochi: i malati, i kender e alcuni
mercanti che speravano di fare fortuna sotto i
nuovi padroni.

17ó c! Capiforo CinryE

Mina prese in fretta il comando di Sanction. Il
palazzo divenne il quartier generale dell'esercito,
mentre Mina e i suoi seguaci si insediarono nel
Tèmpio del Cuore, un tempo conosciuto come il
Tèmpio di Huerzyd. Su indicazione di Tàkhisis, le
anime dei morti portarono a questo tempio i totem

dei draghi, trafugando i teschi
dalla tana della Signora
Suprema dei Draghi Maly-
str1x. Grazie alf immane
energia del totem dei dra-
ghi, alla magia accumulata
dai morti e alle preghiere
degli adoratori dell'Unico
Dio, Thkhisis riuscì a ma-
nifestarsi nel cielo, sotto-
forma di un gigantesco
occhio intento a scruta
re sul mondor un mon-

do che ora era suo e

soltanto suo.

Quando Malystn:
venne a sapere del
furto del suo toteúl-

lo considerò ur
affionto diret-

.,,î to da par-

.Sf ,; te della cosid-
detta Regin:

dei Dragh-
Infuriat4 si C-
resse verso San-
ction, con l'ir
tenzione di C-
struggere i rr:-
serevoli mo:-
tali e la 1or-

dea. La popoF
zione di Sanction e

soldati dell'esercito di Xfí-'
tremavano di terrore dinr"-

alla venuta del drago. r-
Mina non vacillò. La sua iel:
nell'Unico Dio era assoluta :
la sua fede non venne meno: -
Regina delle Tènebre, la R.:-
gina dei Draghi,I'Unico Dio i
Krynn, rispose alle preghie"*

di Mina.

Quando Mina uscì i*u
nuovo Tempio dell'Um:

Dio, la sua Regina 
=

fece dono di una nucr'l
cavalcatura: un r:.-

,:itiirr menso drago D: T

morto, come su Kr':Lr
non se ne erano ma-i r-=

Impugnando una dragonlance e con il minotarr
Galdar, suo fedele alleato, al suo fiar;":
Mina volò incontro a Malys, per abbattere -m
altro Signore Supremo dei Draghi in nome c=lu
sua Regina. Ma anche se sembrava che Tak:-:sl
fosse invincibile come la Regina si creder: n
essere, senza alcun altro dio presente per pc--*r
la sfidare, lo spirito degli Dei della Luce i-',s'ji
ancora nei cuori di quegli eroi come Goldn:-':r:i
e Palin Majere.
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:r.:rio di Sanction. Il
.-::trale dell'esercito,
.r .: ilsediarono nel

:orosciuto come il
"=.,1e di Tàkhisis, le
:::s:o tempio i totem
:'. r:tugando i teschi
:-:::. deila Signora
:::: c'ei Draghi Maly-
Grazie all'immane

:: ie1 totem dei dra-

-.: rl'agra accumulata

= e a1le preghiere
.i,r:atori dell'Unico
^:ikirsis riuscì a ma-

.:-.i nel cielo, sotto-
:: ,ji un gigantesco
::il, lntento a Scnfta-
.j nondo, un mon-
:i che ora era suo e

..-,]:anto suo.

Q:ando Malystryx
'.--1le a sapere del
tu:o de1 suo totem,

1o considerò un
affionto diret-

to da par-
r te della cosid-L. detta t(egrna

I dei Dràlhi
I lnfirriata. si di-j resse verso San-f
I firon,. con..1 ln-

tenzrone dt dr-

a struggere i mi-
7

sereYoll mor-
,? rali e la lorc

/ dea La popola-
r,-:ie di Sanction e ,

::L esercito di trlire
-.._.,: Ci ierrore dinarz
:::::: del drago. n:
: ;:.ciLò. La sua lèc:
:: Dio era assolute .
t= -an r-effne menO: -:
::it Tenebre, la Re-
ll:=ni.l'Unico Dio *
...cu. 'alle pregh- .
::
'-. ::lo \lina uscì i-
ì- Tenpio dell'Ur:; -

- -' sua Regin: :
:È ii:ìo di una nu:, 1

...':.CaIUra: Ufl l:: -

:---:l:,1 dragO : :
:r - :i r. come su K:-.--:
;: :ri e:'ano ma- --;:-.

r,': - Con il mrf]o:.--: .

i:: . al slio lì':: .

,""'." :e: abbare:= -:
l-: ---_ _n nn-: -:

.=:.r'"t che Ta.:,.., .

:.:---:1f si crec.,,. -:
- --:ajnîF a:- -, -

lì;: :elta n uce -"-.' . ' ,

::,1--:':lle C-,:'., ' :

IlivfmttÀ H ruriciomÍ c\ì.r
Mentre la Regina delle Tènebre veniva distrat-

ta dalla battaglia contro Malys, lo spirito di Palin
Majere si unì a quello del drago d'argento cieco,
Mirror, per cercare di sconfiggere la Regina delle
Tenebre. Mentre il totem dei draghi rimaneva
incustodito, Mirror scagliò unapalla dtifunco contro
di esso. La maEa dell'incantesimo si scontrò con
quella del totem, che crollò su se stesso. TÌ*hisis si
rese conto troppo tardi del pericolo che correva.
Abbandonò Mina e labattaglia con Malys per cer-
care di salvare il totem, ma arrivò troppo tardi.
LOcchio dell'Unico Dio venne chiuso.

Fu la fede di Mina nella sua dea capricciosa a
salvare Tàkhisis dal disastro. Sacrificandosi, Mina,
riuscì ad abbattere Malys. Galdar salvò Mina,
ormai morente, e portò il suo corpo infranto al
sicuro. Pensava che nel futuro di Krynn, Mina
sarebbe stata onorata come una dei grandi eroi
del mondo, prendendo il suo posto accanto a
Huma e agli Eroi delle Lance. Galdar pensava
che sarebbe stata una fine gloriosa, adatta a Mina.
Quando Tàkhisis apparve a Galdar, il minotauro
la riconobbe e capì che la dea era giunta laggiù
soltanto perché intendeva ancora usare Mina,
non perché le importasse di lei. Galdar supplicò
Tàkhisis di lasciar andare Mina. Tàkhisis spinse da
parte il minotauro. La dea "perdonò" Mina per
non aver previsto l'attacco infido di Palin e resti-
tuì a Mina la sua salute e il suo potere.

Il ritorno di Mina a Sanction venne accolto
con esultanza dalle folle, che avevano assistito alla
sua vittoria contro Malystryx. Mina intendeva por-
tare a termine la cerimonia che avrebbe portato
Tàkhisis nel mondo, creando per lei un corpo mor-
tale in cui la dea potesse incarnarsi per vivere in
pieno potere sul piano mortale. Tirttavia, a causa
delle azioni di un kender e di un artefatto che gli
consentiva di viaggiare nel tempo, tutti i piani della
Regina delle Tènebre e della sua sacerdotessa si
dimostrarono futili: vennero distrutti in un singolo
istante, in cui l'amore trionfò e la dea cadde.

I viaggi di Tàsslehoff Burrfoot permisero agli
dei di trovare il mondo che era stato rubato. Gli
dei si riunirono per decidere una punizione da
rrfliggere alla perfida Regina delle Tènebre. Su di
iei doveva essere applicatala pena massima, ma
sarebbe stato necessario un grande sacrificio da
:arte di Paladine. Tàkhisis doveva essere privata
lella sua natura divina, ma poiché I'equilibrio tra
-L Bene e il Male doveva essere preservato, anche
P'aladine avrebbe dol,rrto rinunciare volontaria-
nente alla sua divinità.

Quando gli dei tornarono nel mondo, Pala-
:ine era un mortale, un giovane elfo con un'anti-
:"a luce negli occhi. La sua venuta permise
-'"Equilibrio di essere ripristinato. Tàkhisis venne
.-sa mortale. Se si fosse dimostrata disposta ad
.lcettare il suo fato, come Paladine, avrebbe po-
',io sopravvivere, ma la sua natura crudele e ven-
''cativa ebbe il soprawento. Si rivoltò contro la
:::sona che le era stafa più fedele, incolpando
l"l-:ra della sua caduta.

Silvanoshei, l'erede del Regno di Silvanesti,

= :. rimasto ammaliato da Mina quando Ia raga,z-
:i r\-eva "salvato" Silvanesti da Cyan Bloodbane.
, ssessionato dal suo pensiero e dall'energia divi-
- ' che aveva percepito in lei, il giovane elfo aveva

abbandonato il suo regno, la fedeltà al suo popc,-
1o e il suo onore, pur di seguirla. Anche se \Ijra
lo respingeva, e anche se alla fine la vide per crò
che era veramente, Silvanoshei continuò ad am.ar-
la, in quanto capì che Mina faceva ciò che face.-a
spinta dalla fede. Quando vide Tàkhisis farsi ava:-
ti per colpire Mina, Silvanoshei agì per sah-are la
sua amata. I1 re degli elfi raccolse I'asta di ula ;':;-
gon/ance infranta e la scagliò contro la Regll;
delle Tènebre.La dragonlance frapassò la Regtra.
ora mortale, e la uccise.

Sconvolta, Mina raccolse la spada cadura da-Ìe
mani della Regina delle Tenebre e attaccò f ignrc
principe, uccidendolo con un singolo co1po. Gir:-
rando vendetta contro Paladine, ora a sua r-olta ur
mortale, Mina prese tra le braccia il corpo senza
vita della sua regina e scomparve nella notte. rlna-
nendole fedele nella morte come in vita.

Galdar, il primo che si era unito alla crocia:r
di Mina, rimase a sua volta fedele fino alla ire
ma soltanto a Mina, non alla sua dea. -{-lla É:e
Galdar ebbe una visione di Sargas, che ammrò -:
fedelta del minotauro e si auspicò di poter olieri-
re alfrettanta fedeltà come dio dei minotaun.

Né Galdar né Mina furono più rtsti óopr -;
notte fatale che segnò il ritorno degli dei. \-,arie..-.,c--
sulla loro possibile ubicazione sono circola:e :-
ogni zona di Ansalon, ma nessuna è stata coruè, -
mata. Mina, nota per la sua fede incrollabile. sicl--
ramente cercherà di tenere fede al suo giuraner:-
di vendetta contro coloro che ritiene respopse:'-'
per la morte della Regina delle Tènebre.

ÀrTarurisis, L'Vnico Dio
LUntco Dio
Divinità maggiore
Piano di residenza: Etereo
Simbolo: Tèschio spaccato da un fulmne
Allineamento: Legale malvagio
Area di influenza: Conquista, legge, morre. seue-
ti, tirannia
Seguaci: Chiunque
Allineamento dei chierici: Qualsiasi non buonc
Domini: Guerra, Legge, Male, Morte
Arma preferita : Mazzafntsto

l{ota: Il testo seguente si applìca alla dhinità solarnr:-
te nel corso del brne pen'odo della Guera ic,i:
Anime. Pnma di allora7a dea non dupone di aln,;
adoratore a//'mfuon'di Mtna, e allafne della gzerr;
ztt'ene d^trutta. I dati seguenti oengono fontiti' :,c,;-
mente per una campagna ambtlentata ne/ cono dtil;
Guerra delle Anzme.

In qualità di Unico Dio, Tàkhisis non conosce
rivali, in quanto è l'unica divinità su Krynn nell'ar-
co di tempo che va dalla fine della Guerra deX

Caos alla fine della Guerra delle Anime. In quan-
to Unico Dio, Tàkhisis dispone di poteri incredi-
bili, dal momento che nessun'a\tra lorza dir-ina e
presente per porre un freno alla sua ambizione
come era accaduto molte volte in passato.

Quando Tàkhisis appare ai mortali, può assu-
mere qualsiasi forma, anche se le sue forme prelè-
rite sono il drago a cinque teste (il Drago di Turd
i Colori e di Nessuno) o la Guerriera Oscura (ula
donna di una glaciale bellezza tale da trapassare
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l'anima di chi la vede, occhi che bruciano come
i carboni di una pira, unghie come artigli, capel-
li lunghi e scomposti come quelli di un cadave-
re, protetta da un'armatura di fuoco nero e arma-
ta di una spada perennemente macchiata di san-

Cue).A Palin, a Dalamar e ad altri ancora è com-
parsa anche nella forma dello Stregone Ombra,
una figura grigia con il volto coperto da una
maschera metallica.

Docma
LUnico Dio ha un solo obiettivo: la
completa e definitiva conquista del
mondo. Tutti i popoli dovranno
adorare Tàkhisis come il solo e
unico dio. Tutti dovranno servirla
e obbedire ai suoi voleri senza
esitazione. Questo vale sia per i
vivi che per i morti.

Coloro che seguono l'Uni-
co Dio devono riconoscere
l'autorità suprema della dea. Il
suo potere è assoluto. I deboli
devono chinarsi davanti ai
forti, e i più forti saranno i ser-
vitori scelti della Regina.

Nel cuore dei seguaci,
l'Unico Dio viene sempre al

aprono brecce di debolezza in ':i

una persona. Il tradimento verrà
punito con il tormento eterno. 'ry
La ledeltà verrà ricompensata con il
dominio sugli altri.

CrBRjcafo E TEmpr,i
Il clericato dell'Unico Dio è composto da com-
battenti, sempre pronti a dimostrare di essere forti
a sufficienza da ricondurre gli altri sotto il loro
controllo, a dominare e a intimidire nel pensiero
come nelle opere. LJUnico Dio accetta tra i suoi
seguaci soltanto coloro che sono forti a sufficien-
za da dominare, manipolare e controllare la gen-
te, ma anche pronti a sottomettersi a lei. In cam-
bio della loro servitù, I'Unico Dio conferisce ai
suoi seguaci forza e potere.

I sacerdoti dell'Unico Dio devono essere
combattenti capaci, in grado di guidare sia gli
eserciti dei morti che dei vivi. I chierici devono
dimostrare portamento e carisma, ed essere in
grado di ispirare paura e lealtà. I fedeli non devo-
no mostrare alcun dubbio o paura. Non devono
concedersi altro amore che non sia quello per la
Regina. Devono capire che tutto ciò che sono e
tutto ciò che fanno ha come unico scopo quello
di soddisfare l'ambizione dell'Unico Dio.

I templi dedicati all'Unico Dio vengono soli-
tamente eretti nei templi abbandonati dei "vec-

chi" dei. In questo modo la gente può vedere che
esiste soltanto un Unico Dio che si preoccupa del
mondo e delle popolazioni. Il tempio viene col-
mato di oggetti e segni che inneggiano all'ascesa

dell'Unico Dio, molto spesso arte{atti consacrati
alle "vecchie" divinità che ora sono stati trasfor-
mati in simboli dellaforza dell'Unico Dio.
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Coloro che entrano in un Tèmpio dell'Unico
Dio devono farlo con rispetto e reverenza. I pecca-
tori devono pagare per i loro peccati e devono
accettare spontaneamente la loro punizione, com-
prendendo che I'Unico Dio impartisce punizionì
soltanto perché "ha a cuore" la loro sorte. I suppli-
canti devono essere umili e sinceri nelle loro pre-
ghiere, in quanto l'Unico Dio sa tutto e vede tutto.
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Domini: Guarigione, Sensitività. Incantesimi
da mistica conosciuti (* +1 livello dell'incantatore)

Propn'età: Corazza di cuoio+3, bastone /èra-
toÍ1, bracctlaletto della saluteI2, Íalisnano" della
slzgezza.

Goldmoon fu senza dubbio una delle figure più
importanti e influenti che mai cambiarono il
corso della storia su Krynn. Goldmoon nacque
nel322 AC. Era la figlia del Capo Arrowthorn,
della tribù Qué-shu, che viveva nelle Pianure
del1a Polvere. Sua madre, Tearson, era morta
quando Goldmoon era piccola. Goldmoon
incontrò il suo futuro marito e unico grande
amore, Riverwind, nella cerimonia in cui veniva
proclamata una dea dalla sua tribù. Riverwind
era uno dei giovani presenti, intenzionato a
chiedere la sua mano, che si rifiutò di adorarla
come una dea, scegliendo invece di parlarle dei
veri dei di Krynn, di cui aveva sentito parlare da
suo nonno.

Lo spirito della madre di Goldmoon com-
parve alla ragazza, confermando le parole di
Riverwind. Il padre di Goldmoon inviò
Riverwind alla ricerca di qualche prova dell'esi-
stenza di questi dei. Riverwind fece ritorno con
un bastone di cristallo azztrro, che trovò nel
corso dei suoi viaggi. Il Capo Arrowthorn non
considerò il bastone una prova sufficiente, e
ordinò che Riverwind venisse lapidato per la
sua blasfemia.

Goldmoon vide il suo amato venire trascina-
to verso la morte. Incapace di trattenersi, si gettò
al suo fianco per morire assieme a lui, e f due
scomparvero con un lampo di luce azzùÍÍa.

Goldmoon e Riverwind si ritrovarono soli e
perduti nei pressi della città di Solace, nellAba-
nasinia. Fecero amicizia con Sturm Brightblade
e vennero portati alla Locanda dell'Ultima Casa.
Fu qui che il bastone si rivelò in grado di com-
piere il miracolo della pura guarigione. E
per questo motivo, Goldmoon e Riverwind cor-
sero il rischio di essere catturati dalle truppe di
Lord Tbede, che lavorava per il Signore dei
Draghi Verminaard.

Con l'aiuto di Tànis Mezzelfo e di coloro
9he in seguito sarebbero stati celebrati come gli
Eroi delle Lance, Goldmoon e Riverwind fuggi-
:ono dalla Locanda.

In compagnia degli altri eroi, Goldmoon e
fuverwind tornarono dai Qué-shu. Fu allora che
.coprirono che la loro tribù era stata attaccata
jalle forze del male. Continuarono il loro viag-
.io fino alla città in rovina di Xak Tsaroth.

Attirata da una forza misteriosa, Goldmoon
rortò il bastone di cristallo azztrÍro fino a un
:empio abbandonato. Nel frattempo, Riverwind
;enne ferito mortalmente da un drago nero. Gli
::oi portarono il suo corpo morente alf interno
:el tempio, dove venne riportato in piena salute
:Jla dea Mishakal, che svelò a Goldmoon il
::odo per riportare alla luce i Dischi dt Mrhahal,
:: artefatto sacro. Goldmoon divenne una chie-
-ia di Mishakal, il primo chierico degli Dei della

lce a comparire nel mondo dopo il Cataclisma.-orldmoon e Riverwind si sposarono in una
,.mplice cerimonia nei pressi della fortezza di
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Pax Tharkas. Assieme, rimasero in compagnia
degli Eroi delle Lance e Goldmoon diffusé la
novella del ritorno degli dei presso i popoli di
Ansalon. Incontrò e guarì il morente Elistan, che
divenne il primo chierico di Paladine. La fede di
Goldmoon riuscì a sostenere i compagni in molti
momenti bui e si rivelò preziosa per ottenere la
vittoria finale contro la Regina delle Tenebre.

Dopo la guerra, Goldmoon e Rivenr ini
fecero ritorno alla tribù Qué-shu. La loro unio-
ne fu benedetta dall'arrivo di tre figli: un ma-
schio, chiamato il Viandante, e due gemelle.
Moonsong e Brightdawn. Riverwind divenne ;l
capo della tribù e Goldmoon 1o assistette corne
guida spirituale.

I Nomadi delle Pianure non poterono sfugn-
re agli orrori della Guerra del Caos. Goldmooe
fu affranta nel sapere che le divinità avrebbe:c,
lasciato il mondo, ma la sua fede nei loro sagg:
insegnamenti rimase forte, in quanto credeììe
alla bugia raccontata da Tàkhisis, e cioè che
gli dei si erano sacrificati per salvare il mond:
dal Caos.

La fede di Goldmoon vacillò, tutta\-ia. qu.ar-
do il suo amato Riverwind e sua figlia Brìghi-
dawn vennero uccisi dal drago rosso, \iah-str'.x.
mentre aiutavano i kender di Goodlund. Scop::
allora che le lezioni di amore e di compassiore
che aveva appreso da Mishakal le aver'àno cor-
ferito nuova îorza, e la condussero a scoprire il
Potere del Cuore, che in seguito sarebbe dir-enu,
to noto con il nome di misticismo. Goldmoo:r
capì di essere dotata del potere di infondere la
guarigione agli abitanti di Ansalon, nonché r-a_d

altri poteri, proprio mentre aveva inizio il regllc
di terrore dei Signori Supremi dei Draghi.

Furono in molti a desiderare di apprendere
questo nuovo potere, e così Goldmoon capì c:
dover rinunciare alla guida della sua tribù per
diffondere queste nuove conoscenre pr.=.o
coloro desiderosi di apprenderle. A tale scopo
fondò la Cittadella àè[a Luce sull'Isola ii
Schallsea e assunse il comando di un nuora
ordine di mistici. Si contrappose a1 potere de:
Signori Supremi dei Draghi, radunando un grup-
po di eroi chiamati da alcuni cantastorie "gli Eroi
del Cuore", sebbene la fiducia riposta in
Dhamon Grimwulf fini quasi per costare a
Goldmoon la vita.

Fu in questo periodo che una piccola oriàna
venne ritrovata sulle rive dell'Isola di Schallsea.
La bambina non ricordava nulla: né chi fosse. né
da dove venisse. Venne chiamata \Iina.
Goldmoon vide in Mina qualcosa che le ricorda-
va se stessa quando era giovane. Goldmoon sr-i-
luppò un grande afletto per questa bambina intel-
ligente, che non smetteva mai di fare domande
sugli dei e che amava ascoltare il racconto di
come Goldmoon aveva riportato la parola deglì
dei tra i popoli di Krynn. Goldmoon fu aft-ranta
nel sapere, anni dopo, che Mina era scomparsa.
Alcune tracce rivelarono che era fuggita dalf isoia-

Nella vecchiaia, Goldmoon dovette assistere
alla strana e potente tempesta che attraversò
Ansalon. Si sentì pervasa da un grande cambia-
mento e scoprì con orrore che le erano state
restituite la gioventù e la bellezza.
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I suoi seguaci lo considerarono un vero e

proprio miracolo, ma Goldmoon sentiva dentro
di sé che c'era qualcosa di sbagliato. Quel giova-
ne corpo non era il suo. Il volto che vedeva allo
specchio non era un volto conosciuto.

Tàkhisis nutriva da tempo propositi di ven-
detta contro Goldmoon, che considerava colpe-
vole della sua sconfitta nella Guerra delle Lance.
Tàkhisis pensava che nulla sarebbe stato meglio
di far diventare Goldmoon un chierico a sua
insaputa, e così diede a Goldmoon il potere di
vedere le anime dei morti e provò a ingannarla
e a convincerla che ciò che credeva fosse il pote-
re del cuore fosse in realtà il volere dei morti
all'opera in assonanza con l'Unico Dio.

Nel vedere il Fiume delle Anime che scorre-
va verso nord, Goldmoon 1o seguì. Fuggì da
Schallsea proprio quando Beryl e le sue armate
stavano per attaccare la Cittadella, lasciando i
suoi seEraci a chiedersi se non fossero stati
abbandonati.

Tàkhisis attirò Goldmoon nella Torre
dellAlta Stregoneria di Nightlund, dove
Goldmoon incontrò di nuovo Mina. Goldmoon
scoprì con orrore che Mina era diventata la
guida spirituale e l'emissario dell'Unico Dio,
responsabile di aver seminato morte e devasta-
zione in ogni angolo di Ansalon. Mina oflrì a
Goldmoon di unirsi a lei come seguace
dell'Unico Dio. Goldmoon capì alla fine che
l'Unico Dio era in realtà Tàkhisis, la sua vecchia
nemesi. Goldmoon si oppose alle lusinghe della
dea malvagia e proclamò la sua fede negli Dei
della Luce, chiedendo perdono per aver mai
dubitato.

Tàkhisis, furiosa, privò Goldmoon della gio-
vinezza che le aveva donato, ritrasformandola
in una donna anzíana e avvizzila. Goldmot-rn
morì tra le braccia di Mina. Lultima preghiera di
Goldmoon si fece strada tra i cieli fino a raggiun-
gere gli altri dei.

Mina custodì il corpo di Goldmoon in una
bara d'ambra magica, portandolo con sé attra-
verso Ansalon nel corso delle sue conquiste.
I-lamore di Mina per Goldmoon suscitò la colle-
ra di Tàkhisis, che esigeva il primo posto nel
cuore di tutti i suoi seguaci. La Regina delle
Tènebre aveva bisogno di Mina e non fece nulla
contro di lei, ma quest'atto della sua prescelta
non fu mai dimenticato, e lasciò il segno.

In segrito, molti si sono chiesti cosa accad-
de all'anima di Goldmoon in questo periodo, dal
momento che poi fu scoperto che le anime dei
morti rimanevano intrappolate nel mondo e
venivano costrette a servire Tàkhisis. Dal mo-
mento che Goldmoon proclamò il suo rifiuto a

Tàkhisis in vita, tuttavia, molti credono che la
sua sia stata una delle poche anime a non servir-
la anche dopo la morte. Questa spiegazione
sarebbe confermata dalle storie di coloro che
dicono di essere stati aiutati, nel corso della
Guerra delle Anime, dallo spirito di una splendi-
da donna vestita di bianco e dai capelli d'oro e

d'argento che portò loro speranza quando tutto
sembrava perduto.

Il corpo di Goldmoon venne liberato dalla
sua prigione d'ambra quando Palin Majere e il
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drago d'argento Mirror distrussero il totem di
Tàkhisis. Le ceneri di Goldmoon vennero con-
servate nella Tomba degli Ultimi Eroi a Solace.

F*lnascit'a pErLA FEIIE
Il ritorno degli dei provocò una rinascita della
fede su Ansalon. Così com'era già accaduto negli
anni che seguirono alla Guerra delle Lance, la
gente scoprì che finalmente qualcuno risponde-
va alle proprie preghiere. Gli abitanti di Ansalon
si sentivano confortati dalla presenza familiare
degli dei nel cielo, certi che avrebbero vegliato
su di loro, come già accadeva in passato.

Tia di loro c'era anche chi non aveva mai
perduto la fede, e che aveva continuato a crede-
re negli dei anche quando questi erano assenti.
Convinti che gli dei si fossero sacrificati per pro-
teggere il mondo dal Caos, alcuni fedeli erano
rimasti saldi nelle loro convinzioni. A guidarli
era anche I'esempio di Goldmoon. La sua fede
vacillò al momento della morte di suo marito e

di sua figlia, ma col tempo giunse a capire ii per-
ché di quella morte, e intuì che la loro mone
aveva un significato e uno scopo, anche se al
momento non le era chiaro. Continuò a predica-
re gli insegnamenti che aveva appreso dalla su:
dea, Mishakal. Alla fine, quando a Goldmoo-
venne chiesto di rinnegare la propria fede e gru-
rare fedeltà a tkhisis in cambio della giovinez-
za e della bellezza, Goldmoon non tradì la su:
fede e I'eco della sua ultima preghiera conduss=
gli dei a ritrovare il mondo.

Gli dei capiscono che il mondo è cambiat-
e in modo drastico. Lapparente abbandono cit:
rnondo da parte degli dei (un secondo abbani--
no, dopo appena pochi decenni dal loro ritorn.
ha spinto molti mortali a voltare le spalle agli d-,-
completamente. Ogni divinità deve ristabilire -r
sua presenza tra le masse, un'impresa c:,=
potrebbe rivelarsi difficoltosa perfino per de:r
immortali. Passeranno molti anni, forse mc-::
generazioni, prima che gli dei vengano di nuco:
accettati completamente, e forse anche alllra
rimarrà sempre qualche dubbioso.

Nelle ere passate, gli dei tendevano a te:r-:i,i
distanti dal mondo, specialmente que11i d.-,r
Luce e dell'Equilibrio, che temevano che e
interferenze divine potessero privare i mo:--aLj,i

del loro libero arbitrio. Tàli dei interveni",-=r
soltanto quando sentivano che le forze del ::;Le
stavano per avere il soprar,wento. Paladi-nr m,

forma del confusionario vecchio mago Fi-z:,"um

(che in genere era più di ostacolo che di aiu: - u
suoi seguaci!) e la Dea della Guarisr: :*,
Mishakal, scesero nel mondo nel corso ::lLa
Guerra delle Lance per prestare aiuto nelìa - : rul
contro la Regina delle Tènebre.

Gli Dei dell'Oscurità, invece, erano rrr,mr
più attivi. Tàkhisis appariva ai suoi seg3r;-' t
molte forme, dal drago a cinque tes:t i:i.iluu,

Guerriera Oscura alla Regina Oscura. Sarg'- 1r141s

spronava i suoi minotauri a compiere --:n dlr

gesta camminando fra loro come il mirr-Lurnm,
gigante Sargas. Altri dei del male, come \[,i:l"uur
e Chemosh, erano più circospetti e appa--- rnrmi

soltanto ai loro seguaci più fedeli e discrei:
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Tia tutti gli dei, Reorx era quello che si senti-

va più vicino ai mortali, specialmente ai nani, e

spesso era possibile trovare la sua forma mortale
di Duncan Redhammer tra i nani a bere, a gloca-
re a dadi, a scommettere o, in genere, a divertirsi'

Questo dio dallo spirito avventuroso era solito
mettere i suoi compagni mortali nei guai, cosa

che non sembra mai essere cambiata con il passa-

re dei secoli.
I tre Dei della Magia si ribellavano spesso ai

loro genitori per fare le cose a modo loro. Erano
di gran lunga più attivi nel mondo, e compariva-
no frequentemente sotto forma di avalat ai loro
seguaci per ofírire consigli e aiuti o per cospirare'
Nónostante tutto, nelle ere passate gli dei preferi-
vano comunque sempre agire tramite i loro
seguaci mortali, intervenendo personalmente sol-

tanto in caso di circostanze estreme.
Ora però il mondo è cambiato drasticamen-

te. Buona parte della gente è sospettosa o riiut-
tante a fidarsi degli dei, e gli dei stessi devono
agire energicamente per riconquistare i loro
feieli e atiirare nuovi adepti. Sia gli Dei della
Luce che quelli dell'Oscurità si rendono conto di
dover far sentire la loro presenza nel mondo. I
chierici degli ordini religiosi rifondati non solo
dovranno essere più visibili nel mondo, per cer-
care i vecchi seguaci e di{londere il messaggio

degli dei tra le nuove generazioni, ma gli dei
stessi dovranno svolgere un ruolo più attivo
nelle vicende del mondo.

I decenni che verranno vedranno un tipo di
interazione assai diverso tra i mortali e gli dei,

entrambi impegnati a rinsaldare un contatto che è

stato infranto e messo alla prova per ben due
volte. I1 rapporto tra gli dei e i mortali non potrà
più essere lo stesso di prima. Prima del Catacli-
sma, gli dei venivano considerati perfetti, onni-
scienti, giusti e saggi. Dopo il Cataclisma, le gente

I considerò capricciosi e crudeli. Incolparono gli
dei di essersi allontanati da loro, di aver abbando-
nato i popoli del mondo nel momento del mag-

3or bisogno.
Nel corso della Guerra delle Lance, Gold-

:noon recuperò i Dhclti dl MrcltaÉa/, rivelando che

a[ dei non avevano mai abbandonato il mondo,
ra che attendevano soltanto che la gente tornas-
,e ad essi. Convinti di aver ottenuto I'aiuto degli
:ei nella guerra contro le forze delle tenebre, la
:ente fu pronta a tornare a credere nelle divinità.
Poi il Caos si liberò dalla sua prigione, seminando
:evastazione e distruzione nel mondo. In alcune
,.-casioni, gli dei si schierarono fianco a fianco dei

::ortali che più amavano e riuscirono a sconfigge-
:r il Caos. Purtroppo, nessuno riuscì ad accorger-
.: del grande tradimento perpetrato da uno di
-rro, Tàkhisis, che rubò il mondo per sé.

La Regina delle Tenebre convinse la gente
:re gli dei avevano lasciato volontariamente il
-ondo, sacrificandosi per far sì che il Caos non

: rtesse mai tornare. Come immaginava, molti
-:edettero che il vero significato di queste parole

- sse che gli dei erano fuggiti dal mondo, senza

:.r preoccuparsi delle sofferenze della gente. In
. riti proclamarono di non voler avere più nulla a

::.e fare con gli dei, e la nuova era venne chiama-
:. ÌEra dei Mortali.

È innegabile che molti avranno difficoltà ad

adattarsi a un nuovo, ulteriore cambiamento. Sa-

ranno necessari molti anni per poter guarire le

ferite e guardare di nuovo al futuro, ma gli dei
sono determinati a dimostrare al mondo che sta-

volta sono intenzionati a restare.

R"lrivto DEGLi pni
Molti hanno dato il benvenuto al ritorno degli
dei, ma molti altri non hanno apprezzato il fatto
che gli dei siano tornati nel mondo. La loro fede

è stata messa a una prova troppo dura, e non
sono disposti a rischiare di essere feriti di nuo\-o
da questi dei in apparenza così volubili da sem-

brare pronti a voltare le spalle al mondo più e più
volte. Un'inlera generazione, specialmente tra qli

umani, è cresciuta senza alcuna conl'inzione
negli dei. Molti degli appartenenti all'ultima
generazione non vedono la necessità di venerare

alcun dio. Le loro vite non sono state facili, ma
sono comunque riusciti a superare le loro difi-
coltà e sofferenze senza alcun aiuto divino, e non
vedono alcun motivo per rinunciare alla loro
indipendenza in cambio di ciò che considerano
un beneficio quantomeno incerto.

Nella maggior parte dei casi, taii convinzioni
rimangono del tutto private, espresse soltanto a

pochi o tenute nascoste nel proprio cuore. \la
esistono anche coloro la cui rabbia è talmente
forte da aver fatto del rifiuto della religione urla

nuova religione. Questi fanatici esprimono Ie loro
convinzioni con forza. Alcuni si spingono 'al

punto di attaccare i chierici e di prolanare o

distruggere i templi.
Altri hanno tentato di trarre vantaggro dalla

situazione fondando nuovi culti basati su ù1si
idoli o incentrati su una figura carismatica e

potente, solitamente un mistico o uno stregone.
che fa passare le sue magie per miracoli.

Forse non è una sorpresa il fatto che i ranghi
di coloro che hanno rifiutato gli dei siano pieni
di mistici e di stregoni, coloro che hanno scoper-
to che la fonte della magia era racchiusa in loro.
e non nel volere di un dio. A differenza dei chie-
rici degli Ordini Sacri delle Stelle o dei maghi
degli Ordini dellAlta Stregoneria, i mistici e gli
stregoni fanno uso di forme di magia che prc-
vengono dal cuore delf individuo stesso, e che

tendono ad enfatizzare I'indipendenza dello spi-
rito. Tàli individui non vogliono essere vincolati
da regole, restrizioni e omaggi come quelii ri-
chiesti dagli Ordini.

Gli stregoni, in particolare, sono coloro che
più degli altri sono convinti di questo: credono
che quando lAlta Stregoneria verrà definitiva-
mente istituita nuovamente, gli stregoni verran-
no bollati come rinnegati e verranno costretti ad

unirsi a uno degli Ordini. Molti stregoni ora si

considerano dei ribelli e sfidano apertamente gli
Ordini. Quei maghi che attualmente sono a capo

degli Ordini si rendono conto dell'importanza
del problema. Capiscono che una mossa simile
condurrebbe a una guerra aperta tra maghi e

stregoni, ma credono altrettanto fermamente
che soltanto gli dei (e quindi gli Ordini) dispon-
gano della capacità di controllare qualcosa di
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pericoloso come la magia. E così, al momento
non hanno una visione concorde su come
affrontare il problema. Nessuna decisione è stata
ancora presa e nessuna verrà presa finché il
Primo Conclave non viene indetto.

Un vasto numero di membri della Legione
dAcciaio ha espresso I'intenzione di non volersi
rivolgere agli dei. La Legione è stata fondata nel
corso della Quinta Era, l'Era dei Mortali, e i suoi
membri credono di non poter funzionare al
meglio come forza indipendente, dedita a servi-
re la gente, se dovesse affiliarsi a una divinità
patrona. Leditto vale per la Legione in sé, ma
non per i singoli membri della Legione, che sono
liberi, e anche incoragg;ati a segrire le proprie
convinzioni personali.

DivimitÀ E crnnlcAto
Nei mesi che seguirono il ritorno dei veri dei,
Ansalon ha visto un rapido intensificarsi di atti-
vità divine, superiore anche a quello verificatosi
nei giorni della rinascita della fede che seguirono
la Guerra delle Lance. Per il continente stanncr
già circolando storie di chi ha visto gli dei cam-
minare sulla terra, scegliendo personalmente
coloro che desiderano avere come seguaci. Nelle
taverne si raccontano storie di viaggiatori divini
che salvano i viandanti mortali dalle situazioni
più terribili al fine di dimostrare i vantaggi di
essere al servizio di un dio. Alcuni trovano que-
ste storie un'ottima fonte di ispirazione, altri
fanno notare che servono soltanto ad indicare la
disperazione degli dei.

Gli Dei di Krynn sono tornati e ancora una
voita la presenza dei loro chierici e la loro
influenza sulla terra si fa visibile. I vecchi templi
sono stati recuperati e riconsacrati. La costruzio-
ne di altri nuovi templi è íniziata. Alcuni degli
dei si adoperano attivamente per chiamare a sé
nuovi seguaci. Il mondo è un luogo diverso ora,
e i mortali non sono gli unici che devono adat-
tarsi ai cambiamenti.

Gli Ordini Sacri sono ancora in uno stato
embrionale. Alcuni dei membri più anziani ricor-
dano ancora le vecchie usanze, ma sono assai in
pochi e, nella maggior parte dei casi, quelle usan-
ze îen sono più applicabili ai giorni del presente.
Prima della Quinta Era, chierici e sacerdoti pote-
vano insegnare ai fedeli i precetti degli dei. Ora
gli dei sono tornati per scoprire che non hanno
più alcun chierico o sacerdote, e che devono
occuparsi personalmente di insegnare ai seguaci i
dettami fondamentali della fede. Questo accade
soprattutto a quegli dei che nelle ere passate
venivano considerati "minori" e che non dispo-
nevano di un vasto numero di seguaci. Ora che
Paladine e Tàkhisis non fanno più parte del pan-
theon, altri dei pensano che sia giunto il loro
momento di spostarsi e di occupare con la pro-
pria costellazione il r,-uoto al centro del cielo not-
turno. A tale scopo, alcuni dei hanno cambiato i
propri precetti per rendere le loro religioni più
attraenti e piacevoli ai nuovi seguaci, oppure
hanno intensificato le loro attività di proselitismo
per attirare nuovi fedeli.

I membri degli Ordini dellAlta Stregoneria,
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pur non essendo chierici veri e propri, onorano i
tre Dei della Magia più di ogni altra divinità, dal
momento che gli Dei della Magia agiscono attra-
verso l'energia arcana e non hanno mai diviso le
loro energie tra maghi e sacerdoti. Anche se gli
Ordini dellAlta Stregoneria sono stati sciolti,
molti vecchi maghi sono rimasti fedeli ai vecchi
dettami, nella speranza dí un eventuale ritorno
degli Dei della Magia. Anche se alcuni maChi
sono diventati nel frattempo degli stregoni, altri
sono rimasti aggrappati alle loro pratiche e ai loro
rituali "datati", studiando meticolosamente i loro
libri di incantesimi, mantenendosi in allenamento
nella gesticolazione e raccogliendo regolarmente
le componenti degli incantesimi. Col ritorno degli
dei, coloro che un tempo si facevano beffe di que-
sti maghi considerandoli capaci solo di vivere nel
passato, ora tornano a rivolgersi a loro chiedendo
umilmente di poter apprendere ai loro piedi.

Ogni dio e ogni Ordine Sacro operano indi-
pendentemente I'uno dall'altro, anche se di solito s:

schierano in base alla loro afiìliazione celestiale
(Luce, Equilibrio e Oscurità o Bene, Neutralità e

Male), formando un labile legame tra i membri
della stessa afiìliazione (ad esempio, un chierico C
Morgion potrebbe unirsi a un chierico di Chemosh
per combattere un chierico di Mishakal).

Dal momento che alcuni dei hanno svilup-
pato nuove ambizioni, tuttavia, tali legami po-
trebbero presto essere messi alla prova, ma:
mano che lottano gli uni con gli altri per riorge-
nizzare le proprie gerarchie all'interno degli ail-
neamenti. Uno degli Dei della Luce dovrà esse-
re scelto per guidare la famiglia, mentre gli De:
dell'Oscurità sono fin da ora impegnati in ur:
lotta fra loro per determinare chi avrà la supre-
mazia sugli altri. Passeranno molti anni prin:
che i vuoti possano venire colmati. Fino ad aÌlr'*
ra, Gilean si erge come unica forza dominanie
nei cieli, in nome dell'Equilibrio.

Bzurncxrsle
Branchala, il Re dei Bardi, il Canto della Vita. è -
patrono delle arti, della musica e della poes':
Secondo il credo di Branchala, la vera armonia =
nascosta nella sinfonia della vita e della natura-

I sacerdoti di Branchala sono abili musici-.:
molti dei quali si guadagnano da vivere con:
bardi e intrattenitori, diffondendo il messaggio e:-
loro dio attraverso canti, poemi e storie. Anche :.:
sembrano in apparenza solitari, i sacerdod -

Branchala mantengono uno stretto contatto :;.
loro, passandosi informazioni l'un l'altro attra'.-":-
so Ia loro arte. Grazie al loro continuo spostars-
sacerdoti di Branchala si tengono ben inforn:'*
su tutti gli eventi del mondo. Conoscono sern:.:
ciò che si dice in giro e le ultime notizie.

Tutti i sacerdoti di Branchala sono giror a.::-
dal momento che la loro fede gli impone di esp,--
rare la vastità del mondo e di portare arte e r**-
lezza a tutti coloro che incontrano sul loro ca-*
mino. Anche se i sacerdoti di Mishakal floo ccr:--
scono rivali nel curare le ferite del corpo e i= ':
spirito, i sacerdoti di Branchala eccellono ne1 r*a-
rire le ferite del cuore. Usano la loro musica :':
lenire la soflerenza e il dolore. Le loro storie :.,,i-
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DivinitÀ E rericioni -\r
sono suscitare forti emozioni, infondendo nel

cuore di chi le ascolta tutta la bellezza e ia poten-
za della natura e della vita.

Dal momento che Branchala è un dio errante,
incoraggia anche i suoi seguaci a condurre una
vita nomade, e non ha mai visto il bisogno di eri-
gere un tempio in suo onore. Preferisce che siano

eretti semplici santuari nelle foreste, dove gli indi-
vidui possano recarsi per meditare in pace, ascol-
tando la musica della natura e trovando ispirazio-
ne nel mondo circostante. Quando Branchala è
tornato nel mondo, è rimasto sconvolto dalla sco-

perta di cosa era accaduto ai suoi figli prediletti, gli
elfi e i kender, le cui terre erano state profanate e

Ia c:uíbellezza naturale era stata devastata.
Branchala si è messo alla ricerca di coloro che

vogliono riportare la bellezza nel mondo e che

hanno il coraggio di aflrontare i pericoli delle terre
corrotte, specialmente quelle maledette dal tocco
dei Signori Supremi dei Draghi. Ha chiesto ai suoi
segraci di awenturarsi in queste terre devastate e

di provare a curare le ferite provocate dalla magia
dei draghi. Là dove i sacerdoti di Branchala riesca-

no a riportarelabellezza nella desolazione, hanno
l'ordine di erigere santuari più simili a un tempio,
afiìnché possano fungere da rifugi sicuri e di pace

per coloro che attraversano quelle aree pericolose.

Dal momento che i sacerdoti di Branchala
inneggiano spesso allabellezza, al romanticismo e

all'amore, vengono spesso scambiati per deboli e

per codardi. In realtà, i sacerdoti di Branchala si

avventurano spesso in situazioni pericolose e

sanno come difendersi. Tutti i sacerdoti di Bran-
chala sanno che non sempre la loro musica verrà
accolta con calore, e che nulla è più imprevedibile
dell'umore di una folla. Un saggio sacerdote terrà
sempre le sue armi in condizioni ottimali quanto
quelle del suo liuto. Alcuni sacerdoti hanno anche
trovato un modo di usare i loro strumenti come
armi, o di nascondere le loro armi all'interno dei
loro strumenti.

Dal momento che Branchala viene spesso

indicato come compagno di Habbakuk, i suoi sa-

cerdoti lavorano spesso a fianco dei fedeli di
Habbakuk, specialmente nelle terre selvagge,

dove le due divinità protettrici della natura inco-
raggiano i mortali a rispettare la vita selvaggia. A
diflerenza degli altri dei, Branchala non nutre
ambizioni personali, ma vorrebbe incrementare
il numero dei suoi seguaci per poter curare defi-
nitivamente le terribili ferite inferte alla terra e

alle sue popolazioni.

Crlrmoss
Chemosh è il Signore della Morte, il Re dei Lich
e il Maestro de[à Non Morte. È du Ch.-osh che

Takhisis apprese il segreto della manipolazione
delle anime dei morti, dal momento che Chemosh
fu uno dei primi Dei dell'Oscurità a unirsi a lei nel
corso dell'Era della Nascita delle Stelle. Ora rim-
piange amaramente di averle rivelato questo segre-

io, dal momento che la dea lo usò anche contro di
lui quando tradì tutti gli dei e rubò il mondo.

I sacerdoti di Chemosh solitamente conduco-
no i loro terribili rituali in segreto, dal momento
che i vivi e i non morti non possono "vivere" fian-

co a nanco. E possibile tro\-are i templì ci Cr-t-
mosh neile cnpte più antiche e dimenticaie. ir ,---

i seguaci cercano di raggiungere la "r-era :i::n'-:-
talità a loro promessa dal dio oscuro. ,{ cau-'a c;'':
segretezza necessaria per le loro pratiche oscui. -
la repulsione che suscitano nei vir-i. i sacer:'::: :'

Chemosh tendono ad isolarsi e \-engono "ìsii ::--,-
mente su Ansalon.

Chemosh ha esultato nel redere la c::'-::
della Regina delle Tènebre e del suo :r-:1r l
Paladine. Sa che ora si scatenerà una lona ci : -:.-
re tra gli Dei dell'Oscurità per stabilire ch: i'r:-: .
la supremazia sugli altri, e attende con .-to-.1 ---:
lotta, convinto che sarà lui ad emerge:l- ., 1:lr-: -
re. Per riuscirvi, tuttavia, deve accumt ar: :1.-,:
e seguaci, e deve farlo in fretta.

Molti dei suoi sacerdoti più poter:l :.lt'--:,,
già scelto la via deila non morte. e così -'s-:::-,-

vissero" alla Guerra del Caos e alla Gu::-: i=-.
Anime rimanendo nascosti nelle loro cr:::; -r;-
che se alcuni di loro vennero scopen: c:l- L-::-:
Dio e vennero arruolati a lorza iel-: C*"--:.
dell'Unico Dio, coloro che eraro sbb:-':i,:;
potenti da sfuggire alla morsa deilL-:lrr-- l' -

hanno accolto con entusiasmo il ::t'-:::- :
Chemosh e sono pronti ad eseguiie ii su': -,'--=:'

E così, a diflerenza degli altri dei. Ch.r:.s:- ,-:
scopefto al suo ritorno di godere di '::: :-'.
potere già consolidata.

Cosa preveda di preciso il piano ii C'h:::l , . -

non è ancora chiaro, ma si vociJè:a c1i ::::.:,-.
volgere la sua atfenzione dai ''non ;:-i,:l::" : --'
che i suoi seguaci chiamano "i non r-i-.: . \...--- -

sa cosa stia ad indicare questo termLr.( '1-:- :
sinistro, e cosa abbia in serbo il Si-t:t := .
Morte per il mondo.

Ciò che è certo è che Chemosh si st: :;-::-
rando per radunare più sacerdoti pos.::-. --=
coloro che devono ancora ottenere "l'-,r:::l':::- --
tà", e li sta inviando in ogni angolo i:,{:,s:- : .-
annunciare che il Fiume delle .{nime è s::: --
mediabilmente corrotto, e che gli dei rcl .':: ,

cor ceÍtezza cosa accada a un'anima a-:- -:
morte. Soltanto il dio della morte può c.r1:--r-
dere fino in fondo la morte ed esercita:t '' ---
potere su di essa. In altre parole, chi rua.: -.,''-=- 

=

per sempre, che diventi un seguace di C:len-'
I sacerdoti non morti di Chemosh h::: : -

zíalo a radunarsi nei luoghi in rovina e ;es -'.,
del mondo. Nessuno sa il motivo per cui tl-: ::*--
ni siano stati indetti, ma tutti nutrono osc--:c :-i-
fanze e grandi ambizioni e attendono co1 ::l1l;-
zienza di essere convocati a loro volta.

Cllisrnv
Chislev, I'incarnazione della natura, è la ciea :--.
più di tutti è stata ferita dagli eventi che hr- -

sconvolto il mondo nel corso della Quinta F - :
Anche se il Primo Cataclisma aveva seminalt -.
distruzione e aveva cambiato la superficie ..;-
mondo, la distruzione, per quanto drastic'a- e,:
stata naturale, e la natura aveva riparato in 1iett. -

danni inferti. La magia perversa dei Signori S --
premi dei Draghi, tuttavia, ha lasciato ferite prc-
fonde che potranno essere guarite solo tra moir:
generazioni... forse.
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La maggior parte dei fedeli di Chislev è com-

posta da druidi, individui che hanno voltato le
spalle alla società al fine di abbracciare la natura.
A causa della loro vita isolata e solitaria, alcuni
druidi non sapevano nulla della Guerra del Caos,
della venuta dell'Era dei Mortali e della Guerra
delle Anime. Anche se avevano percepito l,assen-
za della dea, non si erano posii inté.rogativi al
riguardo. La natura era comunque sempré al suo
posto, e buona parte del loro lavoro procedeva
senza interruzioni.I druidi sono lieti di sapere che
la dea è tornata, ma continuano la loro opera
come prima, senza fermarsi a interrogarsi sul
come o sul perché.

Chislev dispone anche di alcuni chierici, che
per lo più esercitano la loro magia nelle comuni-
tà rurali, insegnando ai contadini a rispettare la
natura mentre coltivano i loro campi e a combat-
tere quelle malattie che minacciano le piante.

I seguaci di Chislev sono in pochì, dal mo-
mento che non molti individui sono pronti a
rinunciare alle "comodità" della vita civihàzaa per
r-ivere immersi nella natura. Dal momento che in
molti su Ansalon sono rimasti sconvolti e indigna-
ti dalla devastazione seminata dai draghi, Chislev
spera che questa gente deciderà di faràqualcosa e
di accrescere Ie fila dei suoi segraci.

Chislev ha ordinato ai suoi seguaci di recarsi
nelle terre di quei Signori Supremiàei Draghi che
sono già stati distrutti, per cercare di porre riparo
ai danni. Nelle terre dei due Signori Sup.e*i d.i
Draghi rimasti, Gellidus e Onysablet, Chislev
intende seguire un corso di azione più drastico.
lapendo che nemmeno i suoi druidi potrebbero
Íìonteggiare i poteri di un Signore Supremo dei
Draghi ancora in vita, ha iniziato u ce.óa.e indivi-
dui coraggiosi e determinati che dimostrino anche
amore e rispetto per la nafura. Ricorrendo princi-
palmente ai ranghi di coloro che dimostranó abili-
tà come ranger, Chislev hainiziato a mettere assie-
me una confraternita di druidi-guerrieri, destinati a
infiltrarsi nei territori sconvolti dalla magia di Frost
e Sable. Agendo sotto copertura, guariranno il pae-
saggio alterato magicamente. Chislev spera che
questi druidi-guerrieri possano riconquistare la
terÍa e ripristinare I'equilibrio della natura.

Chislev non dispone di templi veri e propri. È
possibile trovare santuari in suo onore iÀ tuìte le
terre selvagge, anche nelle regioni più remote e
isolate. I suoi santuari a volte sono difiìcili da rico-
noscere, in quanto non sono contrassegnati con il
suo simbolo. Non sono eretti da mani umane, ma
sono semplici creazíoni della natura: una colon-
na di roccia dalla forma di una mano, una sor-
gente d'acqua pura nel bel mezzo di una desola-
zione, una gigantesca sequoia toccata da innume-
revoli fulmini. Spesso I'unico modo di capire se
una di queste formazioni naturali è un santuario
di Chislev è attraverso i piccoli doni lasciati dai
fedeli nelle vicinanze per onorare la dea. La dea
predilige quei doni che favoriscono anche la
natura, come noci, semi, mele e bacche, che
rimangono a disposizione dei viaggiatori, degli
animali e degli uccelli affamati.

I fedeli di Chislev lavorano fianco a fianco
con i sacerdoti di Habbakuk: lei è la dea della
natura e delle terre selvagge e lui è il dio delle

I84 cb Cepifolo CÌnqve

bestie e delle terre selvagge. I suoi seguaci tendo-
no a scontrarsi con i seguaci di Zeboim, la dea del
mare e delle tempeste, con i sacerdoti di Che-
mosh, il cui "dono" della non moîfe spezzail ciclo
della vita, della morte e della rinasòita, e con i
seguaci di Morgion, il dio delle pestilenze, delle
malattie e della putrefazione.

Girren
Gilean, il Dio dell'Equilibrio, è tradizionalmen:"
servito dagli Estetici della Grande Biblioteca r
P.alanthas, più che da sacerdoti veri e propri. I
dovere principale di Gilean è quello di assicura--.
che l'equilibrio tra il Bene e il Male sia presen-ai,:
e. di.compilare il I.ibro, la registrazione àegli er-er,
ti ad ogni secondo che trascórre nel monJo.

Gilean è intervenuto spesso in passato p.
ripristinare I'equilibrio, e agisce attivamente ani::.
nel presente. Ha visto l'equilibrio pendere di:
parte del bene durante il regno del Gian Sacerdc..
e fu determinante nello scàgliare il Cataclisma . _

Krynn. Qrrando I'Equilibrio si spostò dalla parte c-.
male, nel corso della Guerra àeile Lancé, Gile-
g-uLdO gli Dei dell'Equilibrio a schierarsi con gLi D 

=della Luce. Quando il Caos fece ritorn"o _-_

mondo. Gilean affermò che il controllo ferreo e..-.
citato dagli Dei dell'Oscurità era preferibiìe ,

"male" peggiore. E gli Dei dell'Equilbiio si schje:,
rono con gli Dei dell'Oscurità.

Quando gli dei scoprirono dove Takl_._,
aveva nascosto il mondo, gli dei erano pro:r:r l
punire Tàkhisis per le sue azioni, privandòla c=_ -
sua natura divina. Gilean aflermò che, al fin. :
preservare l'equilibrio, anche Paladine do-,,=, -
rinunciare alla sua natura divina, un sacrific: -
quale il dio accettò spontaneamente di sorro: , :
si per il bene della sua genre.

Come gli altri dei, quando Gilean fece rii: -
nel mondo scoprì che il mondo era camb:=.
Astinus di Palanthas, il fondatore della Gr=-,
Biblioteca e, secondo alcuni, I'avaiar di Gilear .-_
scomparso dalla Grande Biblioteca, por:- . _

tutti i volumi dell'Iconochronls corr sé e lascr-._
gli Estetici a continuare la sua opera cofil€ n:;.
potevano sotto Ia guida del suo assis:=i
Bertrem. La morte di Bertrem lasciò un \'r-to: _-"

gli Estetici. Bertrem era rimasto incrollabi!:. ,

fedele a Gilean, anche dopo la scomparsa de, _
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^ . Qulndo Bertrem morì, gli Estetici yersero lafede nel dio e iniziarono anche a mettere in
discussione lo scopo di reg.istiai; gli."à",iai ,"mondo che sembrava destinato a scendere sem_pre di più nell'oscurità, anche a 

"u"* a.iatio 
"t 

.rimanevano ben pochi Estetici in g."J" air".pri_
re cosa stava accadendo nel mond1.

.Quando Gilean tornò, fu sorpreso di trovare isuoi seguaci in tali condizioni óitiche, e rimasti
indietro nel loro lavoro. Doveva tro"ur""il'_odo
di infondere nuova forza negli esteiicì, i"tf"i""n_
do la loro fede e assicura.,d&i .n. 

"ì"ri"rlrr.."a sostenere. gli ideali di verità e conoscenza. E
oo-veva anche trovare il modo di fornire loro leinformazioni necessarie p.. ..gr.trà." 

-gii'.r*,i
dell'Era dei Mortali.

Quando gli spiriti delle anime di coloro che
erano rimasti intrappolati nel mondo dalllUnicouro vennero ìiberati dal ritorno degli dei e si pre_
para.rono a.proseguire nel loro viaggio alla fase suc_
cessiva dellèsistenza, Gilean chiafr-o 

" 
;-1";;i_"

degli Estetici e offiì íoro una scelta. potevano pro_
seguire anche loro il viaggio verso la fa.e s,rc.irsi_va dell'esistenza,,oppure potevano rimanere sur\rynn. usando la conoscenza degli eventi acui avevano assistito o che avevano 

"-pp.à.o'lar.altre anime. per completur" t. tìur"iiiir"i à.rr"
Grande Biblioteca.

,Lieti. di poter essere di aiuto al loro dio,molte anime degli Estetici defunti ,".tr.ro ài a."nrorno alla Grande Biblioteca. (Va specificato
che Bertrem non era tra esse, e molti credono
che I'Estetico abbia raggiunto Ar*;r; J,À.,qu"il grande cronachista o"ra si trovi).-É cosi gliEstetici furono scioccati quundo,'-rrr, !ìo.rro,entrarono nella Biblioteca e là trovaro.ro pierra difantasmi,. o_gnuno dei quali p;;";;;;í'ìu ,r.,r-olume dell' Iconochron J scomparso.

, Gli spiriti degli Estetici sono collaboratori
silenzrosi e invisibili che contribuiscono a registra_

:_3 :l.lti,d'Kryln Non sono i, grrà"1; i"n,".u_glre con rl mondo fisico, rimangono completa_
mente concentrati ad osservare gli eventi piùimportanri per poi riferirli ai bibliSiecari uju"nti
d.ella Grande Biblioteca di pala"tttus.-Àf.." 

""f,ngli Estetici viventi prestano gluramento di-segre_
tezza rigtardo a questo acco*rdo, e dd moÀ.rrto
::..:,::1".Ctllnici in, grado di vedere e sentire glisplrrtr der loro colleghi, ben pochi sarebbero
--omunque disposti u .i.d.r. Jle'l;;;h.'

. .Se I'uso della magia rivela la p*iÀr" a.ff,iptnto dt un ,B,stetico, sarà comunque quasi

_.mp.oss 
ibileorren ere qu al s i asi tipo Ji 

-i"Ìùr_ìrio_

j::: :sso. 
il. gluramento prestato a Gilean impe_

Jrsce loro di interFerire_con gli evenri prese;ti,
anche semplicemente riferend? nrorÀuàio"ì. s.
Lno spirito si rende conto che lu ,rru p."."rrl ,tn
aìterando il corso degli eventi, ,i'"fì""i1"*a
::nmediatamente.

Gilean incoraggia i suoi seguaci spettrali: continuare le loro ricerche e le l&o .rptàrrrio_ri, inviandoli nel mondo per assistere 
"Àfì 

.r""tie imponendo loro di non ,"hi..u.ri-rnui'du
ressuna parte e di non interferire. Chemosh

,::*îT",::" bramosia questi fantasmi, ma tutti glirfrntr hanno sempre rifiutato ogni sua offerta-' passare al suo servizio, essendo estremamente

HannelLvR
Habbakuk, conosciuto come il Re pescatore e ia
Fenice Azzurra, è il creatore di tutti eii ;*"Iche vivono.sulla terra, 

"h. 
nuotuno 

"É; 
"-Jl.r,_

vorano n crelo. I suoi seguaci abbracciano lo stjjedi vita del dio. a contattò con la narura selrap_;,
e solitamente vivono nelle foreste 

" 
;l;;;;:;

Tu{i:.f segr.raci più fedeli di Habbakul<.8i" ir""iqrulctr e r sacerdoti che diffondono presso i popo_li di Ansalon i suoi dettamr.

. I chierici di Habbakuk solitamente abitanoin piccoli vitlaggi lungo le .ort; ; 
-i; 

oJ"""r.comunità contadine. piesso i contadini, iruà.r_
doti si occupano degli animali, pì"J""à"""i"r"
per controllare le bestie selvaggà che asralÀàrroil bestiame e per sorvegliu.. i'u.riìà;;,,?rr..
DivÍnifÀ & RFrÍcioui c\, Igs

I druidi di Habbakuk si considerano i diten_

l1l,della 
vita.selvaggia, pronti 

" 
pror.jg.r. 

"oto_ro che camminano a quattro zampe dà[" *irr"._
cra costltutta da coloro che camminano su due
zampe. Mentre i sacerdoti Habbakuk diffondono
la sua parola, i druidi vivono ,.g";d;;;;;;."_
za del dio nella natura. ComE fu ioro ài-r]r.rura
patrona, i druidi di Habbakuk possono di.,enìare

::,-*iiT*te feroci quando sì tratta di proteg_
gere Ie loro creature.

_ Molti druidi sono ansiosi di entrare nei reami
dei Signori Supremi d.i Dragh;, lià-q"àlìi i""i
cne quellr-ancora vivi, per offrire aiutó aila natu_
ra sconvolta di laggiù. Habbakuk ru".oÀu.rdu l"pazrcnza, rl che sembra in contraddizione con la
latura irruenta del dio. Ma la pazienza diHabbakuk è quell a del predato r. .f.'l.'r".-À. î.,i_
corq:aqr:nt-e la sua preda. in attesa di unhomen_to dr.debolezza per colpire. Ha inviato alcuniqrulor ln mlssrone segreta nei reami di Sable errost. oltre che nelle terre dei Signori Supremi
ormai.scomparsi al fine di esplorar-e it t"rltirio .Iormulare un piano di attacco.

DÍvÍnÍfÀ E furiciomi (\,,
fedeli 

_a Gilean, che ora è il dio più potente ditutto il pantheon.

. I templi di Gilean sono biblioteche e altriricettacoli di conoscenza e saggezza.Il più grande
in assoluto è la Grande eiUfiSte; dì'p"fi",rr*
{oye è racchiusa la storia del mondo ;;il;;
dalla fondazione della grande 

"iiia 
ir"o.ii_"tri

secoli fa, 
.e. dove. grazÉ all.aiuto a.i i..."àro,..r

spettrall, il lavoro di registrazione prosegue.

. Gli Estetici spettrali non.sono gl; 
"n=.ì " 

,,"g_
grare nel mondo in cerca di conoicenze. _{nche
alcuni degli Estetici viventi di Ci;-;r.i* .i
mettono in viaggio. Dal momento che non indos_
sano particolari vesti o simboli che li indichino
come seguaci di Gilean, le caratteristiche più ei.i_
d.enti.degli Estetici sono ta l"r; i;;;;úi5lr""
sità, il loro continuo fare domand., f",*L ,i"i.
di volumi con cui viaggiano per loro pù'J..r;o_
si dei.gìoielil e te lorJ?it, ,pàràr,à Ji;:;i;;".
. Non è ancora chiaro 

"hi 
urr.r-".J if ;;;"r_donella Grande Biblioteca. Le filosofie dì ^1r;;*e di Bertrem erano assai aiue.re-rpJut_irrr.

negli ultimi anni della uitu di B".tr"-5;;;r,*"
Maestro della Biblioteca potrebbe .a;gl;;;*
ra ul'altra filo-sofia, che magari riesca 

"a 

"orr"fi*.Ie fllosofle della euinta Era con quelle di Gilean.
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Se necessario, i suoi sacerdoti fungono in misura
minore anche da guaritori, ma solitamente lo
fanno soltanto se non è presente un chierico di
Mishakal. I sacerdoti di Habbakuk sono assai
popolari presso i marinai, che chiedono al Re
Pescatore di proteggerli dalla collera della Regina
del Mare, Zeboím. I due sono nemici di vecóhia
data, poiché Zeboim afferma che tutto ciò che si
trova nei mari appartiene a lei ed è suo esclusivo
dominio, mentre Habbakuk reclama il dominio
su tutti gli animali, sia sulla terra che nel mare.

I1 dio Branchala è il fedele compagno di
Habbakuk. I seguaci dei due dei vengono spesso
visti collaborare, specialmente contro quelle in-
giustizie che minacciano il mondo naturale.

HirrnvKgr,
Hiddukel, il Mercante delle Anime, la Bilancia
Infranta, è il- dio dei traÍÌìci illeciti e degli affari
clandestini. È adorato dai ladri e dai irercanti
disonesti. Sono in pochi ad ar,vicinarsi ad Hid-
dukel volontariamente, poiché coloro che lo fanno
difiìcilmente poi riescono a liberarsi dal patto
stretto con il subdolo dio e ad andarsene.

I chierici di Hiddukel sono assai abili nelf in-
ganno, nella manipolazione e nel doppio gioco.
Spesso conducono una doppia vita e raramente
rivelano apertamente le loro convinzioni religio-
se. Il dio conferisce loro doni in grado di eludere
anche le migliori forme di individuazione magica.
Gli adoratori di Hiddukel vengono spinti a cor-
rompere gli innocenti, a sedurre i giusti spingendo-
li nella depravazione e ad accumulare rícchezza
con ogni mezzo possibile, senza curarsi degli effet-
ti sugli altri. I seguaci di Hiddukel sono trafiìcanti
di schiavi, comprano e vendono al mercato nero,
trafugano denaro dai loro datori di lavoro o condu-
cono altri alla rovina per potersi meglio arricchire.

Dopo la scomparsa di Hiddukel, i suoi segua-
ci hanno continuato a svolgere le loro tipiche àtti-
vità, dimostrando che la depravazíone non scatu-
risce dal cuore di un dio. Al suo ritorno, Hiddukel
ha trovato con piacere una nuova generazione di
seguaci ad aspettarlo, pronti a vendere le loro
anime in cambio di ricchezze e potere, e così il
dio è riuscito a infoltire facilmente le fila dei suoi
segaci, piazzandoli in posizioni strategiche all'in-
terno di quasi ogni grande città di Ansalon.

Gli osservatori esterni spesso credono, sba-
gliando, che la chiesa di Hiddukel non disponga
di una sua struttura, dal momento che resrrr.t
segno esterno del clericato è visibile. Tuttavia, i
suoi seguaci hanno costruito una complicatarele
gerarchica, ingannevolmente semplice. Il potere
all'interno della chiesa viene acquisito attraverso il
tradimento,l'inganno e il doppio gioco. Hiddukel
ricompensa volentieri coloro che sono pronti a
salire al potere sulla pelle degli altri.

I templi di Hiddukel solitamente sono nasco-
sti. Possono essere situati negli scantinati, nelle
fogne o nelle sale segrete di un castello e spesso
sono protette da sicari, schiavi o guardiani magi-
ci. Molto spesso le guardie in questione vengono
collocate nel tempio anche per proteggere un
seguace di Hiddukel dagli attacchi alle spalle
degli altri segrraci.
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I templi dedicati al dio possono assumere
molte forme. Possono essere camuffati da altre
attività, in modo che dall'esterno non sia possibi-
le capire che ci si trova in un tempio dedicato al
dio dell'inganno e delle menzogné. Uno dei luo-
ghi preferiti da Hiddukel per i suoi templi è all'in-
terno o sotto un tempio consacrato a un altro dio.
in quanto Hiddukel prova un piacere perverso
nell'ingannare i suoi fratelli.

Kinl-iorita
La Spada della Giustizia, figlio di Paladine e d
Mishakal, è il fratello gemello di Habbakuk e una
delle divinità patrone dei Cavalieri di Solamnia-
Kiri;|olith è il dio guerriero della giustizia, del-
I'onore, del coraggio e della guerra.

I seguaci più fedeli di Kiri-Jolith sono '
Cavalieri della Spada. Seguono un codice d:
comportamento conosciuto come il Codice e la
Misura e si sforzano di essere giusti e onorevo',
in ogni loro azione. Imparano a dimostrare
coraggio ed eroismo, abbracciando gli insegna-
menti di Kiri-Jolith e continuando per tutta l:
vita a sostenere i suoi ideali.

I Cavalieri della Spada sono i custodi cie_

rituali e delle tradizioni degli dei. Rimasero fede,
a tali rituali anche nei giorni bui che seguirono _
Cataclisma, rimanendo fedeli agli dei anche quar,
do v-enivano perseguitati per questo. Quando .-_
dei fecero ritorno nei giorni della Grierra det-
Lance, i Cavalieri della Spada, sempre allerrr
furono subito pronti a tornare a impugnare _=

armi nel nome del loro patrono.
Nel corso della Guerra del Caos, molti C-

valieri della Spada combatterono a fianco del lc::
dio contro leforze del Caos. Convinti che il dic, .
fosse sacrificato per il bene dell'umanità, i Caral=
continuarono ad onorare il dio anche in sua asse:,
za. Anche se alcuni Cavalieri della Spada fece:,
ricorso al misticismo per compensare la perc_-.
della magia divina quasi tutti hanno di nuc;-:
accolto volontariamente Kiri-Jolith nei loro cuo:- :
hanno rice'"uto la sua forza divina al ritomo ;:
dio, sotto la tutela del Sommo Chierico, la gu;
spirituale dei Cavalieri Solamnici.

Anche se la Torre del Sommo Chierio- .
rimasta in rovina per buona parte della Qrt-.,
Era, i Cavalieri si stanno organizzando pet.i"-.-
quistarla e riportarla alla sua vecchia gloria.

Tia i fedeli di Kiri-Jolith sono inclusi .an::,,.

quei sacerdoti che non sono membri de1 qar=,-,=-
rato, ma che uniscono comunque la {orza s:.:-
tuale alla brar,rrra nell'uso delle armi. Seg-r,-,, r

un'organízzazione di stampo militare e cerca:- L
portare ordine nel caos e luce nell'oscurità.

Con la perdita di Paladine e dei suoi sace:: , r,,;

Kiri-Jolith si è assunto il compito di sostener. s,
ideali di suo padre. Ha chiamato a sé molti dei -;:.
chi seguaci di Paladine e ha chiesto loro di r;l
alla sua causa. La scomparsa della Regina i-:1,
Tènebre non ha posto fine ai mali del mondo -r-r
zi, tutt' altr o. I rimanenti Dei dell'Oscurità ora : :,n,

impegnati in una lotta serrata per prendere ìi ir,,,
posto e si fanno sempre più aggressivi e viole:::

I seguaci prediletti da Kiri-Jolith sono : '[ -valieri di Solamnia, in quanto il dio crede ;:,:
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cavalieri dispongano della fotza necessaria per

sostenere di iaeà[ di suo padre e assicurarsi che

il mondo iia al sicuro dall'oscurità. Ha fatto co-

munque molta attenzione a non trascurare nessu-

no di coloro che potrebbero essere arruolati al suo

servizio. I1 suo avatar può assumere la forma di un

nobile guerriero di qualsiasi tazza, pronto-a pro-
clamarà gli ideali di onore e coraggio nella lotta

contro il male. lnizia ad avere un grande seguito

presso gli elfi, che dopo aver pe-rso le lo.ro terre

native olra danno grande valore all'arte della guer-

ra e parlano di combattere per riconquistare ciò

che è loro o per costruirsi una nuova patria'

Kiri-JottÈ dispone inoltre di un piccolo segui-

to tra i 
"membri di una tazza alqoanto insolita:

quella dei minotauri. Anche se Sargonnas è la
dinitrita principale dei minotauri, alcune di quelle

creature cornute non sono estranee agli ideali di

onore e coraggio sul campo di battaglia' c-ome

predica Kirl-Jófith. I minotauri che seguono Kiri-
jo[th lo vedóno come un minotauro dalla testa di

bisonte, e solitamente sono i più nobili e onorevo-

li della loro razza. Possono venire cacciati e perfi-

no perseguitati dai loro simili per le loro convin-
zroni, e Í attendono I'esilio dalle loro terre e la
separazione dalle loro famiglie. Tàli .minotauri
.oid.r"o.to una vita solitaria e difficile, poiché

non vengono più accettati dalla loro razza e pos-

,ono aue.. difficoltà anche ad essere accettati tra
le fila dei seguaci di Kiri-Jolith delle alfre razze,

che guarderanno i minotauri con sospetto.finché

nonii sarà dimostrato fedele ai precetti del dio'
Con la scomparsa della sua consorte Tàkhisis,

Sargonnas si è mosso in fretta pe-r reclamare il
doÀinio sugli dei del male e la sua fotza è tale che

sono in poòhi ud essersi opposti a lui. Kiri-Jolith
osserva la sua potenza crescente con preoccupa-

zione e il fatto che i minotauri stiano prendendo

piede sul continente di Ansalon lo disturba'' 
Kiri-Jolith è addolorato dalla vista dei mino-

tauri che si rafforzano nel male e ha incrementato

il suo operato tra di essi, nella speÍanza di poterli

condurre alla luce e via dall'oscurità. A tale scopo

sta reclutando con grandi sfotzi alcuni minotauri
chierici che abbiano il coraggio di predicare il
messaggio di Kiri-Jolith presso i propri simili' I
primi úà questi sono iKaziganthi. Qgldati dal loro

èroe Kaz, ihe combatté al fianco di Huma, questi

minotauri lasciarono l'Impero corrotto dei Mino-
tauri molti secoli fa. Hanno sempre onorato Kiri-

-Jolith piuttosto che Sargonnas, in quanto credono

ìhe sóltanto Kiri-Jolith possa salvare Ia tazza dei

minotauri da una tragica caduta.

Maipet-e
\lajere, la Mantide della Rosa e il Maestro della

\Iàte, è il dio della disciplina, della contempla-
zione e del combattimento senza armi' E una

divinità introspettiva e non ha mai annoverato

inolti seguaci, poiché predica il raggiungimento
delf iiluÀinazione spirituale attraverso Ia veglia

costante, il sacrificio personale e la meditazione,
precetti tutt'altro che facili da seguire' Tutta-
''-ia, coloro che scelgono di seguire il sentiero di
\lajere spesso ,.opiotto che tale disciplina offre

-e sue ricompense.

I sacerdoti di Majere sono famosi per la loro
aria di calma e di serenità, che riescono a mante-

nere anche nelle situazioni più pericolose e caoti-

che. Così come il loro dio è considerato il più sag-

sio tra sli Dei della Luce, i sacerdoti di \4aiere

í".rgo.to"rp.sso consultati dai sacerdoti degli altri
Ordìni Sacri della Luce, grazie ai loro doni proiè-

tici e al loro grande senso intuitivo. Nel corso

dell'Era della Disperazíone, i seguaci di \lajere
rimasero nascosti nei loro monasteri isolati' co:l-

templando i misteri dell'universo e addestrandos:

nelè loro artimaruiah. Riuscirono così a giungere

in lorze all'Era dei Mortali, in quanto da sempie

Majere predica I'autosuffìcienza. I monaci har'-n:'

ucc.ttato la parlenza del loro dio come una p:or' ;
di fede e hanno mantenuto le loro tradizioni sacre

come hanno sempre fatto nelle ere passate'

Majere predica due vie verso f illuminazione
Esistonb due sottili differenze tra i drie sentierl

anche se entrambi vengono considerati ugul--
mente validi.

Il primo sentiero è Îocalizzato sulla spir:l: -

tà ed ó quello seguito dai sacerdoti, I suoi chier -

ci viaggiano perl mondo, cercando di difcrd:
re un-Àessaggi o di purezza e di autodisciplir';' ::
applicare a trrtt" le cose. I sacerdoti di \lajere -'

ròiito u.ngono accolti con gioia nei r-illaq-ql r
quanto il dio non consente loro di acceriare ll:-
gamenti per i loro servizi, se non quello cht '
strettamente necessarlo per la loro soprar-r--'r i'--
za, come un pasto o un riparo per la notte \.[: :

malvagi devono stare in guardia, in quanto be:
po"o ifugg" allo sguardo vigrle dei sacerio:- -r
Majere, eioloro che sono oppressi dal pec*:-
rp"ito si sentono a disagio in presenza Je:Ì
intransigenti sacerdoti di Majere.

Lalúavia predicata da Majere è quella cel:
spiritualità rivoÎta nel mondo interiore. la io:ta c -e

liindividuo conduce per ottenere l'equilibrio re:sr-
nale. Questo sentiero, seguito da molti monsc- r-
HaaieÀ richiede disciplinà e dedizione esrre::r : -
è un cammino di perfezionamento sia co:D'lr;l
che spirituale. Questi monaci si addestranc ne-

monaiteri più isolati, in attesa che i loro mees::r -

considerino pronti a iniziarc il loro cammino pÈi-

sonale. Quando questo momento arrir-a. r-enqr:i''

inviati a-percorrere le vie del mondo a piedi r'
momentó che Majere insegna che è imposs't'il;
comprendere il mondo senza vivere in esso

Raramente può accadere che un monaco l-
Majere si unisca alle fila dei sacerdoti del c '

rinùnciando a portare avanti la propria illur, i:r:-
zione personale pur di spingere gli altri a ses-r--

re la propria
I templi di Majere sono i suoi mona::ei'

situati ne[è regioni più isolate del mondo. Hann':

un disegno e una funzionalità semplice e so:io

luoghi d1 pace e di meditazione, dove è possib'ic

rug[ìuttg.i. I'illuminazione personale.. concen-

traidosisul corpo, la mente, il cuore e I'anima'

Uno dei più grandi monasteri di Nlajere è

situato sull'isóla di Claren Elian. I monaci dei

monastero caddero preda delle lusinghe delìa

Regina delle Tbnebre nei primi- decenni della

Oulnta Era e voltarono le spalle alle vie della luce

frr abbracciare il cammino dell'oscurità' Anche
i" .r.rrn.ro sa dire come siano andate di preciso
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le cose, molti credono che fu la loro brar,'ura nella
necromanzia ad essere di aiuto a Tàkhisis nell'in-
trappolare le anime dei morti. Si dice che tali
monaci abbiano sfidato il volere di Majere al ritor-
no del dio e che ora siano considerati rinnegati e

fuorilegge dai loro fratelli. Molti seguaci del dio
richiedono se Majere consentirà a questi monaci
di proseguire lungo il cammino che hanno scelto,

o se proverà a riportarli alla luce tramite vie diret-
te o meno dirette.

Iilisaex.al
Mishakal, la consorte di Paladine e la madre degli
dei Kiri-Jolith, Habbakuk e Solinari, è la dea della
guarigione. Nell'Era della Disperazione fu la pro-
feta prescelta di Mishakal, Goldmoon, a consenti-
re agli Dei della Luce di fare ritorno al mondo dei

mortali, rivelando che gli dei non avevano mai
abbandonato il mondo, ma stavano aspettando

che la gente tornasse a loro. Anche dopo che il
mondo venne rubato, Goldmoon rimase fedele ai

dettami della sua dea, tramandando i suoi insegna-

menti a coloro che studiavano il misticismo nella
Cittadella della Luce.

I sacerdoti di Mishakal sono accolti con
gioia quasi ovunque nel mondo, poiché le loro
àrti curative sono ineguagliate e il loro credo
impone loro di curare chiunque ne abbia biso-
gno, indipendentemente dal cammino che se-

guono, sia che si tratti di quello della luce che di
quello dell'oscurità.

Grazie agli insegnamenti di Goldmoon, mol-
ti di coloro che praticavano e insegnavano il misti-
cismo nella Cittadella della Luce consideravano
già Mishakal sacra e furono grati e lieti di accoglie-
re di nuovo la Portatrice di Luce nel mondo. Molti
di essi divennero i nuovi sacerdoti di Mishakal,
facendo della Cittadella della Luce un nuovo tem-
pio in onore di Mishakal, oltre che un luogo in cui
i puri di cuore possano continuare a studiare il
misticismo, in quanto i segr-raci di Mishakal sono

lieti di lavorare fianco a fianco di coloro che prati-
cano il misticismo e viceversa: coloro che operano
per il bene dell'umanità, una volta considerato tale

obiettivo sacro, non vedono alcun contrasto o
conflitto nelle reciproche convinzioni.

Con la scomparsa di Paladine nel Pantheon
della Luce, Mishakal è indicata come la divinità a

succedergli come guida, dal momento che è con-
siderata la madre degli Dei della Luce. Un tempo
si accontentava di lasciare a suo marito Paladine il
ruolo di condottiero nell'eterna lotta contro I'oscu-

rità, mentre i propri seguaci predicavano la pace e

tentavano di curare le ferite provocate dal conflit-
to. Ora, tuttavia, Mishakal sente di dover accetta-

re il fardello della lotta contro il male, pur condi-
videndolo con suo figlio Kiri-Jolith. Sta ora arruo-
lando sacerdoti guerrieri, in grado di portare la

guarigione in una mano e la spada nell'altra. Tàli

sacerdoti tenteranno prima di applicare una solu-
zione pacifica a ogni conflitto, ma non avranno
timore di combattere. Alcuni dei suoi primi segua-

ci si sono fatti avanti dalle fila dei Cavalieri di
Solamnia, ma la dea accetta i fedeli, i puri di cuore,

i forti e i coraggiosi appartenenti a qualsiasi ruzza.

Tia gli Dei dell'Oscurità ve ne sono due in

particolare che vengono considerati i più grandi
nemici di Mishakal: Chemosh, il Signore della
Non Morte, e Morgion, il dio delle malattie e

della pestilenza.La non morte è considerata una
blasfemia dalla dea della guarigione, in quanto
infrange il ciclo della vita, della morte e della rina-
scita. La malattia, la pestilenza e la putrefazione
sono i nemici più grandi dei guaritori. Il dio
Morgion prospera nel terrore e nel dolore provo-
cato da queste afllizioni. I chierici di Mishakai
danno la caccia ai due dei oscuri, cercando di
estirparli come si estirpa il veleno da una ferita-

ripulendo il mondo dalla loro putrida presenza.

Ifl oncion
Morgion, il Vento Nero, il dio della pestilenza-

delle malattie e della putrefazione, era un dio soLi-

tario, abituato a stare rinchiuso nella sua torre
nellAbisso a complottare in segreto mentre i suo:

servi seminavano i germi della pestilenza e delle

epidemie in tutto il mondo.
Nel corso dell'Era della Disperazione, sembra-

va pronto ad abbandonare il mondo assieme a tut:
gli altri dei, ma in realtà aveva preparato i suc

seguaci a portare avanti i suoi piani in sua assenzs

e così il mondo in quel periodo fu tormentato C:
un gran numero di epidemie e malattie.

Non intraprese alcuna azione nella battagL
contro il Caos, ma anzi prosperò nella morte .
nella distruzione scatenate da quella guerra. Il fun:
del mondo da parte di Tàkhisis colse Morgion ;-
sorpresa. Tutte le sue trame e i suoi complotti ser-
brarono essere destinati al nulla. Furente, nella s;
TLrrre di Bronzo, Morgion giurò vendetta .
Tìùhisis e trasse grande piacere dalla punizio:,.
che fu imposta alla dea.

Il tradimento di Tàkhisis ha lasciato il segno ;-
Morgion, trasformandosi in una ferita aperta- u:-
malattia che ha consumato la mente di Mors--: -

stesso. Se la sua stessa Regina poteva tradirlo. '
trettanto poteva fare qualsiasi altro dio' E c .'
divenne paranoico, convinto che tutti gli aln-i ,.
stiano aspettando soltanto il loro turno per pu::-
reclamare il mondo per sé. Morgion ha ino,:-;

allora i suoi seguaci presso tutte le terre di tur: I

razze, seminando morte e malattie tra i mino--r:
come tra gli elfi, tra gli ogre come tra i ker-.:
Nessuno su Krynn è al sicuro dai suoi m'ale-':
Morgion non ha amici o alleati, solo nemici.

La maggior parte dei seguaci di Morgr- ,

composta da schiavi, in quanto sono ben p:':l-
coloro che sono disposti a seguire volontari'ar:-
te il dio delle malattie. I suoi chierici sono po-:: -

ri di malattie, pronti a diffondere il loro empic, :": r'
tagio quando fanno visita agli afilitti, promeiîí.r:r
loro che le sofferenze saranno alleviate se acìHÌ:'
ranno di servire Morgion. Coloro che accs--:l'
scoprono che la malattia è ancora presente nc

corpo e che sono in grado di trasmetteme il c'- ':1,

gio, ma che i sintomi esterni scompaiono. i= i

seguace tradisce il dio, gli effetti della malan:: U
scóno immediatamente, portando la vittir:- l';
morte. In questo modo, Morgion si assic;"i :r,i

fedeltà di coloro che lo servono.
È possibile incontrare i seguaci di NIor:-- ' :- :

tutto il mondo, pronti a diffondere la malE::.r ''
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Creazione, è il dio preferito dai

nani e dagli gnomi, che lo con-
siderano il loro creatore
(anche se la storia della
loro creazione è drasti-
camente diversa a

seconda dellarazza
che la racconta).
Anche i kender
rendono omag-
gio a Reorx co-
me loro crea-
tore, sebbene
il dio burbero
lo consideri il
più delle volte
un onore al-
quanto dubbio
e i nani neghino
con vigore qual-
s1asl connessl0ne
al riguardo.

Dal momento
che i nani e gli gnomi
hanno un arco vitale assat

lungo, molti dei chierici e dei

giunse loro la notizia che Reorx li ar er-a di

inorro abbandonati. Per molti nani, questa iu
I'ultima goccia, e voltarono le spalle al dio ir
preda alla collera.

Gli gnomi chiamarono a raccolta una corr-
missioné subito dopo il Cataclisma' Conr-inti che

tale commissione sarebbe riuscíta di nuor-o ;.

trovare il dio (avendo già avuto successo -a

prima volta), gli gnomi tornalono quasi subr:t
alle loro faccende.

I kender videro la parfenza di Reorr carre
I'opportunità per nuove awenture, e molti dr e "
p"rtì.otto pei mettersi alla ricerca di Reon
òhe li portò a fermare ogni nano che incon::a-':
.ro e u tempestarlo di domande personali rle:
scoprire se si trattasse del dio errante cplii-
r" tto. Llaltacco a Kendermore pose fìne a c-.le-

sta spensierala riceîca, così come pose- inÉ ;
molie altre cose per I'allegro popolo dei ken:e

Quando Reorx è tornato ha tror-ato il \l:n:.
Nonimporta in subbuglio. Thoir':---

din dilaniata da una lona l;: '
potere e Goodlund una i.:-

ra desolata disierr- ='-:
di vulcani e :icc:t:

desolati. 11 -.uo i'-

menle. a !É:
r- ^- -] ^- -:...]. -Ntrttuc- ilr- --

11. -a-rL- ;

se ir::s-
SatO.. -;-
ffo-t:1:

in cr:,r::-
nuazic::.
rrguai::

ora si e :c-
cor!o il

a\-ere :i: -
stalgia cel-;

loro allet:::
Jutr-

cente e della h,:t
perenne curiosi:à È

meraviglia
Reorx deve far fronte a u:l:

lotta difficile ora che der-e ripnsli
seguaci di Reorx che avevano ac-

colto co.t gioia il ritorno del dio nel

corso della Guerra delle Lance erano ancora
presenti per accogliere il dio anche al suo ritorno
dopo la Guerra delle Anime. Il loro atteggiamento
nei confronti di Reorx, ttÍtavia, è assai diverso.

Dopo la parfenza del dio in seguito al

Catacliima, i nani e gli gnomi conservarono la
lede in Reorx anche in sua assenza. I nani di
tanto in tanto brontolavano dicendo che, dal

momento che erano gli umani i colpevoli della

scomparsa degli dei, Reorx non avrebbe dovuto
punirè anche loro per i peccati dell'umanità, ma

àccolsero con gioia il dio al suo ritorno. I kender,

a dire la verità, non si erano mai accorti della sua

assenza, ma furono lieti di poter festeggiare il
suo ritorno.

La considerazione dei nani nei confronti del

dio cambiò dopo la Guerra del Caos, quando

nare la fede della sua gente negli dei e leni:e '

dolore da loro subito nella Quinta Era.

Fortunatamente, Reorx non ha alcuna an-
bizione rigrardo alla guida e al dominio .qusl'

altri dei, e può dedicarsi completamente 3 Quest:
necessità più importante.

SnKeonnas
Sargonnas, il Condor Sanguinario, Sarga-s i
Minotauro Nero, è il dio della vendetta, deila

conquista, dellaîorza e delf ira. Un tempo era 1

consorte della Regina delle Tenebre, ma rima.e
profondamente tradito da lei al momento del

iurto del mondo. La sua collera per i1 tradimen-
to subito fece tremare i cieli.

Il rapporto tra i due era sempre stato estrema-
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fine di acquisire più seguaci. Una volta, un'intera
sottorazzi di nani cadde vittima di un'epidemia
controllata da Morgion. Attualmente, il dio è

quasi sicuramente impegnato a mettere in atto le

sue vecchie strategie pet taforzate il suo Ordine
Sacro. Si dice che mandi i suoi seguaci contami-
nati a infiltrare villaggi, città e paesi per diffonde-
re le malattie da regno a regno e che poi si pre-

senti alle vittime per offrir-e loro I'opportunità di
unirsi alle sue luride fila. È possibile trovare dei

piccoli culti dei seguaci di Morgion praticamente
pr.so ogni cultura e in ogni angolo del mondo'
Dala la.trrona pututtoia che Morgion nutre nei

confronti degli altri dei, è possibile che i-suoi
seguaci pte.tda.to di mira in modo specifico i
saóerdoti degli altri dei, nella speranza di semina-

re la discordialrai mortali e le divinità.

fuon-x
Reorx, la Forgia su cui venne creato il mondo,

colui che impugna il Martello della
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mente burrascoso, in quanto nessuno dei due sr

fidava dell'altro. Sargonnas era sempre stato gelo-
so e invidioso del potere della Regina delle Tene-
bre. Tàkhisis, a sua volta, aveva sempre disprezza-
to la fedeltà di Sargonnas nei confronti della sua
tazza prescelta, i minotauri, e in quelle che consi-
derava stupidi concetti come I'onore e il coraggio.
Sargonnas non pianse per la perdita della sua
regina, ma fu lui a fermare la mano di Valthonis,

h vi'i-" ai;;;;;" il principe etfi-

A co Silvanoshei, I'uccisore di
g
E!nn*{p--r-g

la forma mortale di Paladine, quan-
do questi tentò di impedire a

gli spiriti dei defunti come spie e informatori e ser-
vendosene per eliminare le molte minacce che
incombevano sul marito. La nazione dei minotau-
ri poté costruire una potente flotta, addestrò i suoi
soldati e attese il momento giusto per lasciare la
loro isola natale e conquistare una base di appog-
gio sul continente di Ansalon.

Quando Sargonnas fece ritorno assieme agli
altri dei, scoprì che i minotauri erano riusciti a
conquistare Silvanesti. Limpero era
unito sotto il comando di una
guida autorevole e i minotauri
erano più forti che mai.

Purtropp I
molti minotar:
avevano voita:-
le spalle al 1o:-
vecchio dio.

Sargom::
ha grandi arnh--
z1onl person' -

una delle quaÌ: :
reclamare per sé -:
guida del Panthe-

dell'Oscurità. Il suo :'-
grande rivale in Quesl - :

:': Chemosh, il Dio de":
Non Morte. Sargonnas te::.

che qualsiasi religione che .;
basata sui morti faccia prirn:

poi capo a Chemosh, e sebbr-.
Sargonnas sia ben lieto di trarre van:{--

gio dalla 
-base di potere che Tàkhisis a','t- -

costruito per lui, ora è in cerca di un nuovo c- . -
dottiero forte e capace, uno che sia in gr-:
non solo di consolidare le conquiste dei rn-., '

tauri, ma che riconduca il popolo all'adorazr, - .
della loro divinità patrona.

Anche se i minotauri sono il suo popolc ::.'
ferito, Sargonnas sa che se r,rrole comandr- ,;
Pantheon dell'Oscurità deve disporre di ura ,: -,'
presenza in ogni regione di Ansalon. Dc,:,
Guerra delle Anime, le ingiustizie abbond;: - ,

sono molti coloro che vanno in cerca di r-er;'-"-r*.
Sargonnas cerca di attirare a sé nuovi seguÈ.": :r:

Takhisis.
In questo modo,
Sargonnas vendi-
cò la morte della
Regina delle Tè-
nebre.

I minotauri
non piansero e

non maledisse-
ro l'assenza di Sar-
gonnas. ma lo celebra-
rono anzl come un eroe,
convinti che avesse sacrifi-
cato la sua vita nella batta-
glia contro il Caos. In assen- ''
za di Sargonnas, tuttavia, I'Im- i:l

pero dei Minotauri cadde rapi-
damente in declino, sprofondando
nella corruzione e nella decadenza sotto la gui-
da di un imperatore debole.

Tàkhisis aveva da sempre bramato la fedeltà
del popolo dei minotauri, ammirandoli per la loro
forza e la loro ferocia. FrairrifaÍa dalla loro deca-
denza, poiché avevaintenzione di usarli per sog-
giogare gli elfi. La Regina della Tenebre convinse
una sacerdotessa dei minotauri di nome Nephera
a fondare una nuova religione basata sugli spiriti
dei morti. Grazie a questo nuovo, terribile potere,
la sacerdotessa poté sostenere I'ascesa di un
nuovo imperatore, suo marito Hotek.

La nuova religione consentì alla sacerdotessa
di acquisire il controllo sui minotauri, usando
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coloro che desiderano la vendetta sui propri ne-
mici, e ha trovato molti nuovi seguaci in un po-
polo quanto mai insolito: gli elfi.

Gli elfi provano una collera bruciante per la
perdita delle loro antiche terre native, e alcuni di
essi hanno preso ad adorare il Dio della Vendetta,
fondando il culto del Condor Sanguinario, una
banda di combattenti elfi scuri che ha I'obiettivo
di rifondare una nazione elfica forte, quale che sia
il costo da pagare e senza badare a chi si mette
sulla loro strada.

Coloro che vanno in cerca di vendetta si reca-
no spesso nei santuari di Sargonnas, nascosti in
ogni angolo di Ansalon. Dovranno superare alcu-
ne prove che il dio impone per allontanare i debo-
li e gli inetti, ma coloro che riescono a superare gli
ostacoli che compaiono sul loro cammino scopri-
ranno che Sargonnas è disposto ad aiutarli, in
cambio della loro adorazione.

SlriuoKr
Shinare, la dea della ricchezza, del denaro e del-
l'industria, è anche conosciuta come il Maestro
dArgento tra i nani, in quanto a loro appare con
aspetto maschile. E la patrona dei mercanti, dei
venditori e dei mercenari, ma viene adorata anche
dai ladri. Shinare dichiara di non gradire questi
ultimi adoratori, ma così come una moneta,
anche Shinare ha due facce. Un ladro che riesce a

mettere a seg"no un bel colpo spesso dice "Shinare
mi ha fatto l'occhiolino stanotte" oppure "Shinare
mi ha protetto stanotte".

Da un lato, Shinare incoraggia i suoi chierici
ad essere produttivi e industriosi e a lavorare
per rendere la comunità prosperosa. I dettami di
Shinare esigono I'onestà e la giustizia nel com-
mercio. Coloro che stringono un patto devono
onorarlo, altrimenti dovranno aflrontare l'ira
della dea. I chierici di Shinare sono i benvenuti
nelle città, nei paesi e nei villaggi, dove fungono
da cambiavalute, mediatori pronti a risolvere
le dispute tra i mercanti e ad assistere le autorità
sociali nel catturare i truffatori, i disonesti e

gli affaristi senza scrupoli che si approfittano
degli innocenti.

D'altro canto, alcuni dei seguaci e dei chieri-
ci di Shinare possono rimanere eccessivamente
affascinati dal profitto e dare troppa enfasi alle
compravendite e troppo poca alle forme di ric-
chezza meno materiali, come l'amore, la com-
passione e la pietà. Shinare annovera la gente più
disparata tra i suoi seguaci, dagli avari che si
aggrappano a ogni moneta d'argento a coloro
che ammassano vere e proprie fortune per poi
donarle in beneficenza.

I sostenitori più accaniti di Shinare sono i
nani. A loro appare in forma maschile, nel-
1'aspetto di uno scaltro mercante nanico, il
Maestro dArgento, che è secondo solo a Reorx
nelle credenze religiose naniche. I nani che ado-
rano Shinare come patrona della ricchezza e del-
f industria si sforzano di aderire ai dettami
impartiti dal Maestro dArgento ed è per questo
che molti nani, pur conoscendo bene il valore di
ciò che vendono, tendono ad essere giusti e one-
sti nei loro aflari con i clienti.

I seguaci di Hiddukel, il dio senza scrupoli,
sono i nemici giurati dei chierici di Shinare. I suoi
chierici non combattono impugnando le armi,
bensì conducono una lotta di volontà e di astuzia,
cercando di condurre il mercante disonesto o io
spacciatore di beni illegali alla rovina economica.
Ai seguaci di Shinare non è consentito di indulge-
re in trafiìci economici con il nemico, e devono
ricorrere a tattiche intelligenti e ingegnose per
sconfiggere i loro nemici. I seguaci di Shinare
sanno bene che la sfiducia di un mercante può
presto trasformarsi nella sfiducia di tutti, e che la
loro stessa soprar.wivenza può dipendere dalla
loro reputazione onesta.

Il ritorno di Shinare è stato fonte di esultanza
per molti mercanti, e di disperazione per molti
altri. I chierici di Shinare hanno un occhio parti-
colarmente acuto per individuare i problemi di
contabilità e non esitano a chiamare le guardie se

trovano qualche irregolarità.

Sinnion
Sirrion, la Fiamma Fluente, è il dio del fuoco, della
passione e della creatività. È h fo.rte della scintilla
della creatività, delle fiamme nei cieli e dei fuochi
che portano il cambiamento nel mondo.

I seguaci di Sirrion sono artisti, poeti, aman-
ti e sognatori, oltre che coloro che devono aÈ
frontare il fuoco regolarmente, come ad esempio
i vigili del fuoco. Molti dei seguaci di Sirrion ten-
dono ad essere passionali e mutevoli come la
loro divinità, famosa per il suo comportamento
volubile e per la sua natura focosa.

Nelle ere passate, Sirrion non aveva mai cerca-
to attivamente di attirare seguaci. Coloro che lo
adoravano giungevano a lui spontaneamente, tre
vando la sua fiamma nei loro stessi cuori, e non in
qualche santuario sperduto nelle terre selvagge. Ln
giovane che perdeva tempo a fantasticare quando
invece avrebbe dor,'uto studiare veniva definito
"stretto tra le braccia di Sirrion'l Gli amanti spesso
offrivano delle rose a Sirrion, e la sua benedìzione
veniva spesso invocata ai matrimoni.

Tuttavia, Sirrion è anche il dio delle passioni
più oscure, e gli amanti gelosi si rivolgevano spes-
so a lui per aiuto, specialmente coloro che ar-er-a-

no commesso atti terribili in nome della passione.
Al suo ritorno, Sirrion è rimasto rattristato dalla
scoperta della devastazione, della guerra e delle
razzie perpetrate dai Signori Supremi dei
Draghi, e dalla perdita della fede e delle speran-
ze che aveva soffocato così tante scintille creati-
ve nei cuori della gente di Ansalon. Sirrion ha
capito che il tempo della pigrizia è giunto al ter-
mine. Ha rniziato a reclutare attivamente i suoi
chierici tra coloro che dimostrano un talento per
l'arte, coloro che vengono attirati dalla forza
purificatrice delle fiamme e coloro la cui natura
passionale spinge a seguire con facilità i suoi
insegnamenti.

I bardi e gli artigiani, che capiscono che i-l

fuoco è una parte necessaria del ciclo della vita
della morte e della rinascita in natura, hanno rin-
foltito le fila del chiericato di Sirrion. Sirrion è

anche in cerca di attori e intrattenitori in grado di
portare gioia e speranza nei cuori dei disperati.

Divini?À & rotieioni rb I9I
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Si preoccupa in modo particolare degli innamorati,
in quanto essi sono la speranza futura del mondo.

La compagna di Sirrion è Shinare, la dea del-
I'industria e della ricchezza. I due vengono visti
come una coppia improbabile, ma lavorano bene
assieme, sebbene il loro rapporto sia spesso bur-
rascoso. I seguaci di Sirrion e quelli della dea del
commercio condividono lo stesso animo focoso.
È possibile incontrarne di impegnati a lottare
l'uno contro I'altro o l'uno di fianco all'altro con la
stessa frequenza. Un bravo affarista sa che una
vita di profitti ha ben poco significato se non è
condita con un po' di fuoco e di passione, mentre
il poeta sa che se si concede integralmente alla
fiamma, potrebbe venirne consumato.

Dal momento che entrambi gli dei sono at-
tualmente impegnati in una crociata per riconqui-
stare i propri seguaci, per trovarne di nuovi e per
rifondare le loro chiese, al momento lavorano
fianco a fianco. Ora è assai frequente trovare i
seguaci di Sirrion e di Shinare intenti a collabora-
re, gli uni pronti a riscaldare i cuori con la loro
fiamma e gli altri impegnati ad applicare le loro
conoscenze pratiche per guadagnare il denaro
necessario a mantenere il corpo.

Sirrion lavora bene anche con il dio delle
forge, Reorx, dal momento che entrambi amano il
potere del fuoco di provocare grandi cambiamen-
ti. Fu Sirrion a portare le fiamme nel mondo, e con
l'aiuto di Reorx e Shinare, tutti e tre inventarono la
lavorazione dei metalli e la fusione, insegnando ai
nani e alle altre razze come usare le fiamme per
fondere i metalli in forme pratiche e gradevoli.

I nemici di Sirrion sono i seguaci di
Sargonnas. Sargonnas è il dio degli incendi, dei
r,'ulcani e della distruzione. Quando i seguaci del-
le due divinità si scontrano in battaglia, I'ambien-
te circostante può venirne devastato, man mano
che le due forze si contendono la supremazia sul
potere del fuoco.

I templi e le chiese di Shinare possono esse-
re identificati dalla presenza di wa fiamma sem-
pre accesa, che funge da punto di contatto tra i
mortali e il dio della fiamma. Solitamente i tem-
pli in questione sono ricchi di opere d'arte, libri
di poesie e altre scritture in grado di suscitare
forti emozioni.

Znnoim
Zeboim, il Mare Tbmpestoso, la Grande Tèstug-
gine Dragona la cui furia provoca le tempeste
nei cieli e le onde burrascose sui mari, è la dea
dei mari, delle tempeste e dell'invidia.La Regina
del Mare è famosa per essere la più irruenta e

volubile degli dei; il suo umore selvaggio può
portare la distruzione un giorno e far risplende-
re il sole il giorno successivo.

La Regina del Mare è più temuta che adorata,
ed estende il suo dominio su buona parte del mon-
do, dal momento che i mari ricoprono una super-
ficie del mondo superiore a quella di tutti i conti-
nenti messi assieme. Tuttavia, i suoi seguaci non
sono poi così numerosi. Coloro che vivono nell'en-
troterra e che non hanno a che fare con il mare
pensano a lei raramente, almeno fino al giorno in
cui si trovano a dover attraversare il suo dominio.
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Tutte le creature malvagie del mare adorano
Zeboim. Ma una particolarità di questa dea sta nel
fatto che i suoi favori vengono richiesti anche da
molti marinai e viaggiatori allineati con la Luce.
dal momento che sanno che viaggiare in mare si-
gnifica affidare le proprie vite nelle mani della dea
del mare, e che la sua benedizione è sempre un
bene prezioso per coloro che desiderano fare urr
viaggio in mare.

Che la dea poi conceda effettivamente tale
benedizione, è tutt'altra faccenda. Quelle oflerte
che possono risultarle gradite in un dato giornc
potrebbero oflenderla profondamente il giorno
successivo. Può decidere di aflrontare una na\ e

carica di centinaia di passeggeri per un capriccic
e sforzarsi accanitamente per salvare la vita di rn
marinaio su una zatteta ín mezzo all'oceano.

Prima della Guerra del Caos, Zeboim eserci-
tava ben poco potere su gran parte del mondc.
Non voleva sprecarsi ad occuparsi di quei mor-
tali che non avevano nulla a che fare con le,
o con i mari. Poi la dea capricciosa si innamor,-
di un umano, Lord Ariakas, il prescelto di su:
madre, la Regina Tàkhisis, e il condottiero su-
premo degli eserciti oscuri nel corso dell:
Guerra delle Lance.

Zeboim diede alla luce un figlio che divem-
la pupilla del suo occhio. Verso tutto il resto cÌ-
mondo rimaneva volubile, ma arnava ed el"
intensamente fedele a suo figlio. Quando egli prr-
pose la creazione dei Cavalieri di Tàkhisis da ccr:-
trapporre ai Cavalieri di Solamnia, Zeboim cc::--

vinse sua madre, la Regina delle Tenebre. .-
ascoltare il piano di Ariakan.

Zeboim credeva che Tàkhisis sarebbe sta-
fedele a suo figlio così come lei 1o era nei confrc:-
ti della Regina delle Tenebre. Le illusioni -

Zeboimvennero infrante quando suo figlio rii:-;-
se ucciso in battaglia. Tàkhisis al momento e:i
occupata a mettere in atto il suo piano di ruba:":
il mondo e non prestava attenzione alle pregh=-
re dei suoi fedeli.

Incolpando Tàkhisis della morte di suo figL-
la Regina del Mare portò via il suo cadavere 

=--rando vendetta nei confronti della madre. I1 n:::
del mondo da parte della Regina delle Tèncr.
non fece che intensificare l'odio di Zebotn. . -
mentando una sete di vendetta che venne esi:-:;
soltanto quando la Regina delle Tènebre ca;:.
per mano del principe elfico Silvanoshei.

Zeboim fu talmente grata all'elfo che, la,ja --
ve in passato gli elfi correvano grossi rischi c,::r
volta che si awenturavano in mare, ora ogrlr l:
che si mette in mare incontra acque cabn; .
brezze gentili.

Zeboim ha sempre ar,uto un rapporto dii:-
le con suo padre, Sargonnas. Zeboim ama i m::,: -

tauri, che dimostrano grande rispetto per il rrL:'r
fin dalla nascita e che non mancano mai di rl.:e-
to nei confronti della dea del mare. Ma Zeh,.m
non dimentica mai che viene solo seconde :'r
cuore dei minotauri, e che la loro vera fede.- .
rivolta a suo padre, e ciò la rende livida di gelis:;

Intuendo il bisogno di riaffermare la sua :,:r-
senza su Krynn, Zeboim ha deciso per il mor.':l-
to di stringere alleanza con il padre che non ::::*
Sargonnas è lieto di ricevere il suo aiuto, prrfr,ir
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Poiché Zivilyn aflerma che la saggezza spes-

,o pro..d. di pàri passo con l'età, molti di colo-

;;;h. il dio ha awìcinato nel corso della Quirta'Bt"-r""" 
gii anziani, gente che è vissuta 1 

t"fi-
cienza da"assistere ai cambiamenti a cui è stato

;;;;;1. il mondo dalla Guerra del Caos ad

.egì'E "oti 
Zivllynha acquisito la più protonda

"3i-rp."tttio.e 
dei cambiamenti che ha"Î"- t 

:-1i-
voltó Ansalon, una comprensione che gli è staia

tramandata dai suoi seguaci e che il dio ha a sua

vàlta restituito loro incrementata' IIan manc'

àft.l V"gg"nti continuano a viaggrare per -{rr-
t"f"", f"-S"mprensione di Zivilyn degli e'r enn

a.ìi"'q"i"t" Éra continua a crescere' t 1i:1*
,p.rt di poter trasmettere questa comprensrnne

anche agli altri dei.

Dri pnr.ls Ff{eeie
Solinari, I'Occhio Bianco, Lunitari I'Occhio.Ros":

e Nuitari, I'Occhio Oscuro, sono conosclutl colne

eri ó.iilll, Magia. ognuno^i il fislio d: 9", i::
Fratelli, Paladine, Takhisis e Gilean' I tre Det ie-=

Magiano.t hanno né chierici né sacerdoti' e nel:-

meío desiderano averne' I loro adoratori son: :

-"*fti "h" 
,.goono i precetti degli Ordini.JeI'{-

iu---s*"go""ó, ro"aàti dai tre dei nel cor''o

a.fntu-a.i Sogni per poter impartir:e l'Equrhl'r':

alle energie caòtiche della stregon:tii. 
^ . r ", -N;l?;.;; de['Era dei Sògni' gli Dei deLr

Magia decisero di separarsi dagli akri dei ke-er:
oo"itu scelta in quanto la loro unica preoccLlp;-

;.i"";";" nei confronti del1a magia e di coloro clle

o.rti.urruno le ani arcane' La loro devozione r--
';;; arcana impedisce loro di conferire q.r- :-
ri 6.*u di magià divina o di rispondere alle pre-

*nt * dei loró seguaci' Credono che solu'n:r

iit.urr"rro le rigoroie e impegnative arti de[-{--=

Str"go.r"riu sià possibile manipolare la nia;';
;;:;it in modo- responsabile' Credono che -a
tit"no".tiu selvaggia sia frutto dell'influenza cr'
ó"o-r n"t mo.tdo, é che il suo uso sregolato p'r:*

vocherà distruzione su scala colossale' corne Erà à

accaduto una volta nel passato di Knm'

Solinari
Solinari, il figlio di Paladine e di N4ishalial' è ì-l' &c

;;i;; di Sototo che scelgono le \bsti Bi'anne

[;fb.;. una volta superatà la Pro'a ed entra:- =

à; ;;;.-aJl'ordine dell'Alta stregoneria Da

ÀoÀ."to che Solinari è un dio della sapieran

."i-" 
"tt" 

scelgono le Vesti Bianche scelgonn ;
cercare la verita usando la loro magia per .Xirè:-

a.*-gii i"""centi e far valere la grustizia Arcre
.. I tiughi vengono sempre visti in qo{9 sosec

to àu 
"8f.t" 

.È. ,ro.t 
"npittotto, 

e quindi tem'oilrr

la loro arte, le Vesti Bianche vengono conslderate

.o.r -.no sfiducia rispetto alle altre' dal mornen-

io 
"h. 

hanno scelto ii sentiero della luce'

X.unitari

Lunitari è la figlia di Gilean, e come tale' 1a dea

J.i ."uelti d elle"Vesti Rosse rappresenta la. n e${= 
.

lit:r e l'équilibrio.I suoi maghi' i.Tlghtdelle.\e':
Rosse, 

"à."uto 
di portare I'equilibrio 1ra. 

t1 gt-g*n"

zta delle Vesti Bianche e le ambizioni delie \estr

N.t.- f," Vesti Rosse sono spesso malr-iste 'lsl
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Divtmtt'À € rcnicioni (\"
ora che le navi dei minotauri veleggiano oltre i

--ii" cerca di nuove conquiste' Ma.il potente

;i; ";" si fida di sua figlia e a tratti la te^me' Il

;;; ;;;; ; volubile e iiolento e la sua fedeltà

ouò mutare da un momento all'altro' il che non

il;";J. la più affidabile degli alleati' Tuttavia'

dal momenio che ha bisogno del suo atuto'

é;;s;;;;t fa tutto il po.ssibile per placarla' I

chiérici di Zeboim e quelli di Sargonnas lavora-

no sDesso assieme, unòh" tt ognuno tiene d'oc-

chio attentamente l'altro'-'-li;iJ 
*"nde nemico di Zeboim è Habbakuk'

.h. .J.t.iiu il suo dominio su tutte le creature

a.nfi uUitti; la dea crede che tutti coloro che-vivo-

;;";;; dovrebbero adorare lei' Ma perfino in

ouesta battaglia si trova ai ferri corti con se stessa:

à;"d;i; i;deltà e il sostegno di tutti coloro che

vivono in mare o nei pressi del mare'^ma non sa

controllare la sua collera nei loro controntt quan-

do le disobbediscono, e spesso finisce per attacca-

re coloro che sta cercando di sedurre'

Etvilvn
ZivíIyn,lAlbero della Vita, il dio della saggezza'

delle profezie e dell a preveggenza'. venne. co mun-

;;;-.'J. alla sprowìsta quando la Regina.delle
'ienebre rubò Krynn. Il mondo, occultato ar suor

;;;Ài-;q;ititori, fluttuava nelle profondità del

N4ài" nt"'t"o, lasciando solo un lloto doloroso

nei punto dell'universo dove era situato in prece-

d.nLa. Zivilvn si biasima per non esseretiusctto a

orevedere iÍ piano della Regina delle 'lènebre e

p", non esseie riuscito a trovare il mondo dopo

che il furto venne scoPefio'
Nel corso degli anni, Zívlyn ha ar'r-tto come

seguaci mediatori]profeti. filosofi e diplomatici' in

o"?",. i suoi precetti insegnano I'uso della. saggez-

za, della compassione e della comprensrone nel

;;;"*i.on giialtri. Zivilp è una divinità calma e

ruzíonale e funge da consigliere per-Gtlean' spesso

stemperando tà fredda logica.di Gilean con mag-

gior comPrensione e comPasslone'
" "- r-"niil.i di Zivilyn, ìonosciuti come i veg-

g"ntì, ;iuggiano per ii continente per diffondere

la loro saggezza rn tutto il mondo' I Veggenti

;;;" diítimolare la comprensione negli altri'

il;;;; di impartirla. Possieàono la capacità di

vedere ciò che spesso viene trascurato e rtesco-

.ro u trorrur" con facilita modi ai quali -nessuno
aveva pensato per mettere d'accordo due parti

in contrasto.-^- -À".tt. 
seZivilytsi oppone al male distrutti-

uo p-prrgttuto dagli Dei-dell'Oscurità' spesso si

.;J;"à Eon ult.".-ttuttta fermezza alla rigiditi

iti,i""tìg*,. degli Dei della Luce' I chierici di

Zl;il;-t;;"o Cn. è facile rimanere accecati

;;il"'i".; quanto dall'oscurità, perciò non agi-

;";;t q""ti mai in diretta opposizione. agli altri

dei; pei 1o stesso motivo, è iaro che gli altri dei

;;;r:fè;;"o negli a{Iari dei fedeli di Zivtlvn'

Non e raro chel chierici di Zivllyn -Yelgano

"ftlu*uti 
a risolvere dispute tra due ordini cleri-

cali diversi. In molti villaggi, i Veggenjl 
-sono 

me-

diatori pru apptezzati del"sacerdoti di Mishakal'

in q"uttto riàscono a veder meglio ciò che altri

potiebbero ignorare o fraintendere'
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resto della gente, anche dalle Vesti Bianche e dalle
Vesti Nere, che li considerano incapaci di prende-
re una decisione. Alle Vesti Rosse, il più delle
volte questo non importa, e continuano il loro
cammino indifferenti. Lunitari è la dea delle illu-
sioni, dei sogni e dell'immaginazione.

Nuitari
Il dio Nuitari, figlio di Tàkhisis, è il patrono dei
maghi delle Vesti Nere. E il dio del potere, della
magia proibita e dei segreti oscuri. Molti vengono
attirati dal suo ordine spinti da una insaziabile
sete di potere, che spesso però finisce per consu-
mare completamente il mago. Nessuno si fida
delle Vesti Nere, nemmeno le altre creature mal-
vagie, perché un mago delle Vesti Nere è disposto
a tutto pur di soddisfarela propria ambizione.

I fulcri del potere terrestre degli Ordini
dellAlta Stregoneria sono sempre stati le Torri.
Un tempo esistevano cinque Torri dellAlta
Stregoneria, ma ora ne rimangono soltanto due, e

I'ubicazione di una delle due è un mistero. Tre
Torri vennero distrutte prima del Cataclisma,
quando la collera del Gran Sacerdote si rivolse
verso coloro che praticavano le arti arcane.

La Torre di Palanthas venne abbandonata
all'incirca nella stessa epoca, quando la maledi-
zione in punto di morte di una Veste Nera la rese
inabitabile fino al ritorno del Maestro del Passato
e del Presente.

Gli Ordini si sono ritirati nella Torre di
Wayreth e hanno fatto di quella dimora il loro
centro di potere. La Torre maledetta di Palanthas
venne alla fine reclamata da Raistlin Majere, che
dimostrò di essere il Maestro del Passato e del
Presente. Dopo la sua scomparsa, la Torre di
Palanthas divenne la dimora di Dalamar 1o Scuro.
Nel corso della Quinta Era, la Tone di Palanthas
scomparve, si credeva che fosse andata distrutta. In
realtà la Torre era stata spostata da Dalamar 1o

Scuro, al fine di metterla in salvo dal Signore
Supremo dei Draghi Khellendros. Dalamar tra-
sportò la Torre a Nightlund, dove sarebbe stata
protetta dai morti viventi di quella terra maledetta.

La Torre di Wayreth, l'ultimo bastione degli
Ordini, venne chiusa per ordine dell'Ultimo
Conclave, che credeva che gli Dei della Magia non
sarebbero mai tornati, e che I'Alta Stregoneria fosse

scomparsa per sempre. Il drago Beryl cercò a
Iungo quella torre, come anche i maghi delle Vesti
Grigie, fedeli a Tàkhisis. Il Maestro della Torre e la
foresta incantata di Wayreth impedirono che la
Torre venisse scoperta.

Quando gli Dei della Magia tornarono, sco-
prirono che Dalamar aveva rinnegato la fedeltà
agli Ordini, tradendo i loro principi allo scopo di
poter tornare in vita. Come punizione, proibiro-
no a Dalamar di poter fare mai ritorno alla Torre
di Nightlund. Dalamar avrebbe potuto essere
punito assai più gravemente, anche con la stessa

vita, ma da sempre egli era il preferito del dio
Nuitari, che intercesse per lui davanti alla sorel-
la e al fratello. I tre gli diedero l'ordine di rifon-
dare gli Ordini dellAlta Stregoneria e di riaprire
la Torre di Wayreth.

Dalamar ha preso a viaggiare per tutte le terre
di Ansalon, indagando sulle attuali condizioni
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della magia e studiando la magia degli stregoni
per meglio capire come convertirli o come affron-
tarli. E stato visto in compagnia di Jenna delle
Vesti Rosse, ma i due tengono i loro piani ben
segreti, e nessuno sa cosa stiano progettando. La
loro missione principale al momento sembra
essere la ricerca di qualcuno che si assuma la
guida delle Vesti Bianche, dal momento che Pahn
Majere sembra rimanere saldo nella sua decisione
di non voler mai più usare la magia.

Il rapporto che lega i tre Dei della Magia l'uno
all'altro è più forte di ogni allineamento e ogni pan-
theon. Dopo essersi allontanati dalle fila degli alu:
dei nel corso dell'Era dei Sogni, continuano ai
agire separatamente dagli altri dei, serrando ulie-
riormente i ranghi nei confronti dei loro genitor-
nell'Era dei Mortali. Si può dire che i tre Dei dell:
Magia formino un loio pantheon personaie. i
Pantheon della Magia. Il legame che tiene assierne
i tre cugini è inscindibile, poiché nonostante possa-
no esserci attriti e rivalità tra loro, sono semprtr
pronti a fare fronte comune quando una qualsia.,
forza minaccia uno di loro o la magia a cui si son,-

dedicati. Si dice che quando i tre compaiono assie-

me parlino all'unisono, spesso completando le fi*-
I'uno dell'altro, come se fossero una stessa entità -:,
tre manifestazioni diverse.

Fqrapincn ir" Dio ERJvrn?E

Quando gli dei si riunirono per decidere qua--
punizione infliggere a Tàkhisis per il suo trail-
mento, tutti sapevano quale doveva essere -.
punizione: doveva essere cacciata dai cieli. -\1,
per poter mettere in atto tale punizione, uno de.'.-
Dei della Luce doveva volontariamente sacrific:=
re la propria natura divina per poter mantener:
I'equilibrio. Paladine, il pari di Tàkhisis nei Cit:
mosso dall'amore per il mondo, acconsentì a sr:-
tostare al sacrificio e rinunciò alla propria imrnc i-
talità per far sì che Tàkhisis potesse essere allLc:-
tanata dai Cieli.

Assumendo la forma di un membro del s.,
popolo eletto, il dio Paladine divenne Vaitho:--.
un elfo. Dal momento che il suo corpo è quellt :t
un giovane elfo e che veste come un normale r:--
giatore, in apparenza nessun segno lascia traspc:-
re che sia qualcosa di diverso da un normale \ì:€-
giatore. Coloro che lo fissano negli occhi, tutta;r-
possono cogliere una traccia della sua vera ide-:-
tà, in quanto nei suoi occhi brillano saggezzÉ :
conoscenza ben superiori ai suoi anni.

Valthonis vivrà per I'arco vitale conces.:: ril

normali mortali. Affronterà gli stessi pericol r.
stesse gioie e le stesse ricompense. Alla fine rn.n-
rà di vecchiaia, o verrà ucciso in combattime-:r
o cadrà vittima di una malattia o di un incids:n:
come qualsiasi altro mortale.

Si ritroverà anche impotente di fronte ,u-r

alcuni eventi, proprio come accade a tutti i r,:r:-
tali. Non fu in grado di fermare il colpo che:l-
fisse la Regina delle Tènebre, e non poté nem-*-
no salvare Silvanoshei dalla morte. Valthonis ,r:
anche la maledizione finale della Regina c*jl*
Tenebre, e cioè che avrebbe conosciuto ancit
dolori della mortalità, com'era successo a lei s:n""

pure per breve tempo.
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:--.-:nente sacrifica-
: :oter mantenere
,:,khisis nei Cieli,
.cconsentì a sot-

' : :ropria immor-
:-se essere allon-

- :nembro del suo

:r-;enne Valthonis,

- corpo è quello di
:= ur normale viag-
::::o lascia trasPari-
::a normale viag-
::.:ll occhi, tuttavia
--: sua vera identi-
:-llano saggezza e

:: a--ni.
;:ale concesso ai

- stessi pericoli, le

::>e. -l-11a fine mori-
:: combattimento,

= : di un incidente

:"r:e di fronte ad
::aieatuttiimor-
.:: il colpo che tra-
: :rD1 poté nemme-
::,re. \'althonis udi
;eìla Regina delle
:':rosciuto anche i
: a'Jccesso a lei, sep-

E così Mina consentì a Valthonis di vivere,

invece di reclamare la sua vita con un semplice
atto di vendetta. Forse spera che Valthonis viva a
lungo, per poter vedere la sua vendetta, una ven-
detta che intende infliggere su tutto il popolo elfi-
co, Così come gli elfi ora sono stati esiliati dalle

loro terre, Valthonis è stato esiliato dai reami
immortali. Ora vaga per il continente, senza mai
fermarsi a lungo in un posto e senza permettersi di
afÈzionarsi troppo a nessuno, in quanto Valthonis
sa bene che in molti su Krynn vorrebbero usarlo,

o usare il potere che sono convinti che egli deten-
ga, per i propri fini.-Nel 

momento in cui divenne un moftale,
Valthonis sentì che tutta la conoscenza che un
tempo deteneva iniziava a sparire. Si recò alla

ffi*vtxxtt'À K R€riciori -.,
Grande Biblioteca di Palanthas al fine di mefiere
per iscritto ciò che sapeva di cosa era successo al

mondo. Quando ebbe finito di scrivere le sue

memorie, Valthonis tornò a vagare per le tere :
piedi, esplorando il mondo e osservando di per-
sona tutti i cambiamenti ar,'venuti nella Quin:a
Era, nonché per portare aiuto e soccorso ajl:
gente, laddove gli è possibile.

Valthonis ha iniziato a radunare anomo a s':

una minuscola banda di fedelissimi. \on 1o ad -
rano (Valthonis impedisce a chiunque di adorel,'
e gli dei non consentono che un Dio CaCu:':

venga adorato, ma fungono da suoi proten :--

Valthonis era un tempo un dio, ma non ha aic';
potere, se non il suo smisurato amore per l'u-n;-
nità. Dispone ancora di innumerevoli conoscerue
e di una capacità incredibile di comprensìl'r.
delle motivazioni altrui. È in grado di ispree r.r:
forte fedeltà negli altri, ma non ha alcun deside- - -

di essere nulla di più di ciò che appare. un senpl'-
ce viaggiatore elfico.

Tuttavia, Valthonis ha scoperto anche ci :r'--::

riuscire a stare con le mani in rnl:,: I
lronte alle ingiustizie del mondo. -{:che

se non Lntefeli.:E
direttarnen:e i:-
1'operato cegiì ;,:-
dei, assieme'":
sua piccola bs::i;
chiamata i Fecel"

ha già agrto niù -*-c -;-
per raddizzafe t::-,-

1nglustrzle. sempre s:':-
rendo subito dopo. r-r'';rr-

do ogni tipo di ricompensa e spresi-

allontanandosi prima di pole: :::=::
ringraziato.

"J.I AI(HISIS,
LA FIEGiNA CADVTA

tkhisis, la Regina delle Tènebre, il Drag:: .
T[tti i Colori e di Nessuno, la sorrana i"i

Pantheon dell'Oscurità, è morta. Venne re-.a ill'!-ì:i::.-

le come punizione impartita dal giudizio degli al:
dei e fu colpita da una dragon/ance franilrnau h:-
ciata da Silvanoshei, un elfo che agir-a per arnùre

Silvanoshei venne a sua volta abbamrt,r ie
colei che amava, la prescelta della Regira CeLe

Tenebre, la sacerdotessa Mina.
Mina fu vista per l'ultima volta con i1 cory -

della sua dea tra le braccia. In apparenza se;rbr:
svanita dalla faccia di l(rynn, accompagnara sr--
tanto dal minotauro Galdar, che si considera il su:'

grardiano. Dove Mina abbia sepolto il corpo CeJa

Regina Caduta, nessuno può dirlo' Anche gÌi dt:
hanno distolto lo sguardo, in segno di rispe:tc,

finale per la dea defunta. Usando la loro potenz.l
òombinata, celano la sua tomba agli occhi -
coloro che vorrebbero trovarla. Sono lr
molti a cercarla, ma nessuno potrà oltrepa.-
sare il terribile velo che la copre, perché ne.-

sun dio lo solleverà.
Numerose voci riguardo a Mina e alla sua

ubicazione si sono propagate in tutto
Ansalon come le fiamme di un incendio.
Sono sorti dei culti, spesso da un giorno
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all'altro, fondati da coloro che credono che il
ritorno della Regina delle Tènebre sia imminen-
te. Molti credevano che Mina si sarebbe fatta
avanti per guidarli, ma interi mesi sono passati e
Mina non è comparsa e Tàkhisis non è tornata,
e così i culti si sono dissolti. Molti cultisti sono
passati al servizio degli altri Dei dell'Oscurità,
ansiosi di reclutare nuovi fedeli.
Da qualche parte, lontano dagli occhi del
mondo, Mina ha eretto una tomba per ospitare
il corpo della Regina Caduta. Gli dei hanno proi-
bito a qualsiasi mortale e a qualsiasi dio di pro-
fanare il luogo del riposo finale della Regina
Caduta, minacciando di scatenare un
Cataclisma Finale, piuttosto che con-
sentire che il riposo di Tàkhisis, una
dei creatori del mondo, venga
disturbato. Gli dei si assicureranno
che la Regina Caduta non venga
mai dimenticata e che sia la sua
gloria che i suoi misfatti soprawi- 

,,,

vano nei miti e nelle leggende.

Mina
Umana Chr72/Probo zelota 8: GS
20; umanoide Media; DV 12d8+36 (Chr)
più 8d6+24 (Probo zelota); pf 142; Iniz +2; Yel9
m; CA 22 (conlaffo 15, colta alla sprowista 22);
Atr +18/+13,/+8 mischia (IdB+S/x2, più 2d6
contro il Bene, mazzalfusto sacn'/ego); AS oratoria,
incantesimi; QS radunare seguaci, resistere agli
ammaliamentí +4, indignazione del giusto (3

volte al giorno), scaccíare/íntimorire non morti,
fortificazione moderata (possibilità del 750/o di
negare colpi critici o attacchi furtivi);AL LM;TS
Temp +13, Rifl +8, Vol +19; For 10, Des 14, Cos
16, Int 17, Sag 20, Car 21.

Abx/x'tà e to/enti: Ascoltare *8, Concentrazione
*13, Conoscenze (arcane) +12, Conoscenze (reli-
gioni) +18, Diplomazia *29, Guarire +15, Intimi-
dire +20, Intrattenere (canto e narrazione) +12,

{9ó (b CapiÌ'oro Cinryre

Nuotare *5, Percepire Intenzioni *15, Raccogliere
Informazioni +15, Raggirarc t20, Sapienza Ma-
gica +15; Autorità, Incantatore Prodigio (chierico).
Incantesimi Focalizzati (necromanzia), Incantesimi
Focalizzati Superiore (necromanzia), Incantesimi
Inarrestabili, Persuasivo, Scacciare Extra, Scacciare
Migliorato. * Mina ottiene ottiene un bonus pro-
fano di *6 a tutte le prove di abilità basate sul
Carisma nei confronti di individui di allineamen
to Malvagio, un bonus di +4 nei confronti di indi-
vidui di allineamento Neutrale e un bonus di +2
nei confronti di individui di allineamento Buono.

Oratoria: Per un numero di volte al giorno
pari al suo livello (8 volte al giorno), un

probo zelota può usare la sua padro-
nanza del linguaggio parlato in

maniera analoga al modo in cui un
bardo riesce a usare la musica per
affascinare chi lo ascolta. Il probo
zelota deve essere in grado di par-
lare chiaramente e di essere udito.

L,' per poter usare questa capacità

,.,,' adeguatamente. Come quando s

;, lancia un incantesimo, uno zelot:
|1.s sordo ha una probabilità del 20

di fallire I'uso della sua oratoria. Se

fallisce, il tentativo viene comu-

.que 
contegglato ai fir-

' del numero massimo di usi al giorr :

Mina è in grado di utllizzare le segue:,
capacità di oratoria:

Argomentazt'one conz.tzncente: Uno zeloÍa co:.- '
o più gradi in Diplomazia può tentare di impir:'
tare una sugestione in qualsiasi individuo c,- .

abbia già estasiato (attraverso un discorso e.,=-
siante) o confuso (attraverso un offuscamento '..r'
bale). La sugeslione non conta come uso gior:.-
liero al fine di determinare il numero di volit -
giorno in cui 1o zelota può usare la sua orato:,:
mentre \'offiscamento o il dîscorso, invece, vei.
no conteggiati. E necessario un tiro salvezza.'*-. -

Volontà con CD 19 (25 se il soggetto è maive-
23 se neutrale, 21 se buono) per negare l'efiè*
Argomentazione convincente è una capaci:: *
ammaliamento (charme) [dipendente dal lig,:,.--
gio, influenza mentale, sonoro].
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Fihpp:tt; r-i-ita-;.r;nrr. L-r :iobo zelota può iàre

uso dell'oratoria per sùunare le debolezze altrui
nel1e sue argomentazioni. Rir-ersando verbalmen-
te la sua collera conrro un individuo, un probo
zelota può far sì che l'avversario dubiti di sé. La
vittima ha diritto a un tiro salvezza sulla Volontà
con CD 19 Q5 se il soggetto è malvagio, 23 se
neutrale, 21 se buono) per evitare di rimanere
scosso (subendo una penalità morale di -2 ar tiri
per colpire, ai danni delle armi e ai tiri salvezza)
per 80 minuti. Filippica accusatoria è una capaci-
tà di ammaliamento (charme) [dipendente dal
linguaggio, influenza mentale, sonoro].

Discorso estasiante:Uno zelotapuò usare la sua
oratoria per portare dalla sua parte un gruppo di
persone, facendo sì che interrompano le loro atti-
vità per ascoltare ciò che ha da dire. La capacità
di parlare davanti alle grandi folle e di controllare
gli umori e le tendenze dei sentimenti delle masse
è forse lo strumento più potente di un probo zelo-
ta. AfIìnché la folla possa essere estasiata, d.eve
essere in grado di sentire e vedere il probo zelota
(che deve parlare lo stesso loro linguaggio) e tro-
varsi entro 27 mefri. Il probo zelota effettua una
prova di Diplomazia, e ogni bersaglio può negare
l'efletto con un tfto salvezza sulla Volontà pari o
superiore al risultato della prova dello zelota. Se il
liro salvezzaviene fallito, la creatura rimane sedu-
ta (o in piedi) in silenzio e ascolta le parole dello
zelota fintanto che Io zelota continua a parlare e
a concentrarsi (fino a un massimo di 16 round).
Per il resto, gli effetti sono analoghi a quelli del-
I'incantesimo estastare. Discorso estasiante è una
capacità di ammaliamento (charme) [dipendente
dal linguaggio, influenza mentale, sonoro].

Ofuscamento oerba/e: Un probo zelota è in
grado di intrappolare un singolo ar,'versario in
una ragnatela di parole. La vittima ha diritto a un
liro salvezza sulla Volontà con CD 19 (27 se il
soggetto è malvagio, 25 se neutrale, 23 se buono)
per evitare di rimanere confao per 8 minuti.
Offuscamento verbale è una capacità di ammalia-
mento (charme) ldipendente dal linguaggio,
influenza mentale, sonoro].

Radunare seguaci (Str): Il probo zelota ottie-
ne *2 livelli effettivi alla sua capacità di Autorità.

Resistere agli ammaliamenti (Str): I probi
zeloti sono talmente presi dalla loro superiorità
morale che è difiìcile fuorviare le loro menti tra-
mite la magia. Il probo zelota acquisisce un bonus
d1 +4 ai tiri salvezza contro gli efletti e gli incan-
tesimi di ammaliamento.

Indignazione del giusto (Sop): Un probo
zelota, animato da un'alta opinione di sé e delle
proprie virtù, non devierà dal sentiero che ha
deciso di percorrere. Per tre volte al giorno, il
probo zelota può aggiungere il suo modificatore
di Carisma a un qualsiasi ffto salvezza.

Incan te simi da cltîe n'co (6 / 7 / 7 / 6 / 6 / 5 / 5 / 3 / 2 / t
* incantesimi di dominio):0 - cura jèn'te mrnon,
guida, rndhrduazione del magìco, luce, nparare,
zurtù;1o - anatema, benednione, comando, curailèn'-
te /eggere,faaore dntîno, tncuh'paurax, protezione da/
bene, scudo de//a fede; 2" - blocca persone, calmare
emozt'oni, dùsacrare, estasiare, presagto, resîstrere
allbnerga, nntocco di mot'tex, zona dt' ven'tà; 3" -
animare rnortz'n, curalfrn"te graz:i, par/are con t'morti,

prcghieru. n nt urtt i nitt n l:c. Í-ttr it t-- : n:";,':,í i: :,, :. :.
scag/iare na/ediztrtttt 1' -,'tit o tc /7tc,,r'.i.':-.,,. :.,...--
zione. /iamnta efereo. ttebbta t/i patrra. i:::,.-.;.:::.;
z;e/eno, potere dnino", ni;e/a bugie 5' - toipc it;r:,,,:,;-
to+, comando supen'0rc. espiazt,ttte. neu.irt:,;., ,,. :.
stmbo/o di sonno, spezzare mcantantenro'. 6'- - :,",,,;*,
nzn motft'*, disso/zi magie sttpen'ore. Q'zkznTtt:,. :;i.:-
da pita, simúolo di paura, sitnbolo dipentìo:i,;,,:;. l' -
b/asjèmia, paro/a de/ potere acceczre*. iga;,r.;::;,,;.
ztinco/are spin'to;8o - creare tr.tn ntr,,r;: !L:.'...-:"
np0s0 eÍemz, n'ue/a /ocazio,t/t.9o - lnnttn.', .;1....: :.:':-
s/tee*, orda sptn\ua/e.

Incantesimo di dominio. Donint: -',f':,:'
c/uen\o ?uò us(zre un *tocco tnofta/e per ulla ',-:,-: . .'
giorno. ll tocco morta/e è una capacità sop:::r:::*-
rale che genera un effetto di mone. I ch:o: r -

deve mettere a segno un afiacco di con:a*- -t
mischia contro una creatura r-ir-ente. Se -':t::ui,
va a segro, il chierico tira 1d6-12 e se -r r:sil:,:
è pari o superiore al totale dei punti rèr-is r*: ,

della creatura, la creatura muore rsenza 'Jcrl :- -
salvezza); Guerra (Competenza nelÌe -ìi::: :,
Guerra e Arma Focalizzata relatir-o aìl a:.:-rg ::.,--
rita del dio graruite.l.

Propne tà : Me dagl z a n e d e / I' L- n ic o D i c. "; ; ::-: - *-.,

sto saciÌego-S, mezza annaÍtlro r/;/.'e - -.:.. ..ì ..

moderaÍa-15.
Buona parte della vita di \lina è a-u-;,r--. -,=.

mistero. Nessuno sa da dove \-eng.a- ch: ù s.t, : :

suoi genitori, e quale fu la loro soiie. e !iL- l:: -

mente nessuno lo saprà mai.
E evidente che la Regrna Takhisis h: :", :

una grossa influenza nella r-ita di f I.n;- :::,*t---
za che forse risale anche al suo concelir:ri:-:
Mina era solo una bambina quando \ i--:! i:.:.-
Í"a a riva dalle onde sulf isola di Schaltsea. ,:s ..
dove Goldmoon aveva fondato la sua C n::. .
della Luce per insegnare 1e nuore mag:e c,.-j.:,-
ve del misticismo.

Goldmoon era un'antica nemica ie,la F..-.--:r.
Tàkhisis, che da tempo la considera.-. - ..,:-
responsabile della sua sconfitta nel co:.. ::-j
Guerra delle Lance. Sembra quindi irnlr'',1::-.
chela ragazza che in seguito divenne la pre-.c.- .

di Tàkhisis sia comparsa per essere adonare .'*.
soglia della casa di Goldmoon per pura c:::.:-
denza. Senza dubbio Tàkhisis spera\-a ,l: u=---
l'amore di Goldmoon nei confronti di \1;r: :..-
spezzare il cuore e lo spirito di Goldmoon. t - =
sempre, Tàkhisis non riuscì a capire che I'anr:-
era una forza, e non una debolezza. Lamort ''
Mina per Goldmoon alla fine si rivelò la c;us:
della disfatta della Regina delle Tènebre.

Mina venne accolta nell'orfanotofio ieL.
Cittadella e presto si fece benvolere da tuni. E:=
un bambina sveglia e intelligente, e amava :.:t-.
domande a Goldmoon e agli altri mistici sule
loro convinzioni e sulle loro filosofie. ]Iira e::
particolarmente interessata alle storie sui r-ecch:
dei, specialmente quella di come Goldmoon
aveva diffuso la parola del ritorno degli dei ra
popoli di Ansalon nel corso della Quarta Era.

All'età di quattordici anni, Mina sparì dalla
Cittadella della Luce. Le sue tracce condussero
fino a una nave attraccata sull'isola, e molti degh
abitanti della Cittadella giunsero a credere che
Mina aveva tradito la fiducia e la fede di
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Goldmoon ed era fuggita via. Goldmoon non

riusciva a crederlo, e tn .na insistenza si cercò di

rintracciare la nave in questione e in quale porto
fosse ora nascosta. Stranamente, della nave non

si seppe mai più nulla.
Òbtu u."àdde a Mina in quegli anni da quan-

do fuggì via (a quattordici anni) a -quando. 
riap-

pu.nJàl ."tìto- della Tèmpesta di Tàkhisis, a

àiciassette anni, nessuno può saperlo. Mina non

ne ha mai parlato. Conoscendo la natura della

Reqina dellè Tenebre, è probabile che Tàkhisis

sia"apparsa a Mina in forma divina promettendo-
le di farla diventare la seconda Goldmoon, por-

tando la notízía della venuta dell'Unico Dio su

Krynn. È altrettanto probabile che Takhisis

abúia preteso da Mina una dimostrazione della

sua fede sottoponendola a varie prove per sag-

giare il suo coraggio e la sua fedeltà'- 
Quando Tàkhisis ritenne di essere pronta per

annuiciare il suo ritorno al mondo inviò per prima

Mina, dotata di poteri divini pari a quelli dei vecchi

chierici. Mina apparve per prima ad un gruppo di

Cavalieri Scuri nèi preisi di Neraka, un luogo da

tempo consacrato ulla R.gi.ta delle Tènebre' Fu lì
che'Mina operò il suo primo miracolo, restituendo

al minotauro Galdar il braccio perduto.
Impressionati, i Cavalieri Scuri divennero

presto i suoi fedeli seguaci, e -Galdar 
divenne il

iuo braccio destro. Mina condusse la sua picco-

la banda di seguaci fino alla città di Sanction, da

tempo stretta=d'assedio da parte d-ei Cavalieri
Scuii. Quando sembrava che i Cavalieri di
Solamnià fossero sul punto di sbaragliare gli
assedianti, Mina ordinò ai suoi arcieri di tirare

sulle sue stesse truppe, per fermare I'avanzala

dei Solamnici con un muro di cadaveri' Nono-
stante fosse sfinita, pregò per ognuno dei caduti,

raccomandando le- anime dei morti all'Unico
Dio. Operò poi il miracolo della guarigione su

tutti i hriti, conquistandosi definitivamente la
loro fedeltà.

Guidata dalla mano dell'Unico Dio, Mina
avanzò a sud da Sanction ed entrò nelle terre

elfiche di Silvanesti. Q"ugSù riuscì.a penetrare

lo Scudo magico innalzato dai Silvanesti per

tenere lontanil Signori Supremi dei Draghi e per

mettersi al sicurJda[e sófferenze del resto del

mondo. All'insaputa degli elfi, 1o Scudo li stava

lentamente uccidendo. 
-Mina e il suo piccolo

gruppo vennero facilmente sconfitti dall'esercito

étnòó " Mina venne "catturata" dal Portavoce

degli elfi, il giovane Silvanoshei.
" Mina t"-dntt" Silvanoshei, incoraggiando il

suo amore per lei. Mina rivelò sia a lui che agli

altri elfi la verità riguardo allo Scudo: era stato

eretto dal drago verde, Cyan Bloodbane, p^er-otte-

nere finalmerite la trra vendetta sugli elfi' Mina

zuidò gli elfi in battaglia contro il drago verde'

Forrq.riiuttdosi Ia loó ammirazione e Ia loro

uoorovarione. Convinse Silvanoshei, infatuato di

téi, aa abbassare lo Scudo. E le armate dei

Cavalieri Scuri marciarono immediatamente su

Silvanesti. Mina ammaliò gli elfi proprio come

aveva ammaliato il loro re. guarendo i loro figli
dalla malattia propagata dallo Scudo e promet-

tendo loro che un 
ì'dó" avrebbe lenito le loro sof-

îir.n".. Gli elfi cedettero alle sue parole e Mina li

tradì, lascran,lo Silrane.-u in rn'ano ai Car'Jr
Scuri, che iniziarono a costruire prigioni e calrl'*
re della tortura.

Silvanoshei venne salvato dalle mani o:-

Cavalieri Scuri da sua madre, Alhana Starbreeze

e dalla sua banda di guerrieri elfici. Era ossessr -
nato da Mina, tuttavia, e si mise al suo inses--
mento, lasciando sua madre a mentire per copr--

re la sua assenza agli occhi del suo popolo'
Mina si recò fino alla Torre dell'Alta Sre-

goneria di Palanthas, dove intendeva incontrr'
óon b sua madre adottiva, Goldmoon' Mira sp't-

rava di convincere Goldmoon a diventare un'ao--*

ratrice dell'Unico Dio. Goldmoon tuttavia riusr '
intuire I'identità dell'Unico Dio, e si rifiutò di se:-

vire Tàkhisis, anche se la dea le prometter-' -
mantenimento della gioventù e della bellez:''

Goldmoon, tornata vecchia di colpo, morì tra '=
braccia di Mina.

Mina rimase sconvolta e confusa' Non c::

"fr" 
.oru non aveva funzionato. Tàkhisis Ia sp;"'''

a cercare Dalamar lo Scuro e Palin Majere' l'
erano rimasti nella Torre, ad assistere agli et'e-:-
Anch'essi sfidarono la volontà di Tàkhr'-'
Infuriata, Mina li uccise entrambi. Poi Mina sco:-
che il kender, TàsslehoffBurrfoot, era scappatc

Tàkhisis era furiosa, in quanto il kender p - '-
sedeva il congegno per ztìagiare ne/ tempo, 1o s:--
mento in gràdó di sconvolgere tutti-i-suoi pi-'-
Tàkhisis diede la colpa della fuga del kender '- '
preoccupazione e al dolore di Mina-per la mc::'
ài Gold.noon. Tàkhisis punì crudelmente \L::
per il suo fallimento e Galdar assistette alia p"::--

àione. Il minotauro pensò a tutto ciò che \i-:-'
aveva fatto per questo Unico Dio e iniziò a ca:'-
re che non àvevà poi un gran desiderio di segr--:'

un dio tanto ingiusto'
Mina non ebbe altra scelta che mantenere ':

anime di Palin e Dalamar vincolate ai loro cc::
affinché potessero identificare il kender' :'
momento che nessun altro lo conosceva' Poni .
loro anime e il corpo di Goldmoon, rinchiuso --

una bara d'ambra, lungo tutto il suo viaggio :
conquista, che si spinse da Solanthus attrave:'''
l'intera Solamnia fino a Sanction, dove portò i -'-
sedio a termine e conquistò la città.

Anche in assenza degli dei, le fotze del bt--=

si davano da fare per contrastare Tàkhisis' La i='
aveva ordinato alle anime dei morti di rubar; -
totem magico della Signora Suprema dei-Dr1---
Malystryx, e di portarlo a Sanction' Takl-'
intendeva usare il potere del totem per concenÎ:r
re la sua energia e aprirle la strada per tornare ':*
piano mortalà. Mentre Mina e Galdar comba;"-
vano contro il drago infuriato, lo spirito di PÉ-:-

collaborando col drago d'argento cieco NIir:
approfittò del fatto che I'attenzione della rec--:
eia rivolta alla battaglia per distruggere il tote--
indebolendo di molto la dea.

tkhisis abbandonò Mina, lasciandola ':
affrontare il drago senza alcun aiuto' Nonostr-''
questo, Mina riuscì ad uccidere Malystryx, anr '
se rimase mortalmente ferita. Galdar pensar-a c:'=

Mina sarebbe stata onorata nelle ere a ven-::

come una grande eroina e ne era felice' 11 mi: -
tauro si utp'-attun, chelaragazza morisse da '''e:'
guerriera ed eroina.
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;ffifufiot"' dèll'Unico Dio'a

Ouesto medaqlione, donato a Mina dall'Unico

É;,;;i;-f""tst;to in puro metallo dei draglti e

h;-i'J 
"ft,iÀu, 

dr=t rrrr' ,e'-pli"t disco piatto' Il
medaglione funziona in tutto e per tutto come

iii;'argnre dettafede, ma conferisce al porta-

tore anche numerosi poteri aggiuntivi: ..

- +5 livelli delf incantatore etietttvt: i nl€da:

clione àell'Unìco Dio conferisce a qualsiasi.chie-

";;;;iiÚ;i"o oio un incremento 'effe1tivo di

+ilit.ffi dell'incantatore (incantesimi al giorno

e livello delllincantatore, ma non altr.i beneltct

S;ruil' ."f lvello coirre Dadi Vita bonuq, di

attacco base o altre caPacità)'

' ' - Fintanto che il medaglione viene mdossa-

t"',ii ònieii.ò ottiene un bónus profano di +6 a

;ili;;t";e di abilità basate sul Carisma'nei
;;l;;fi ai indiuld,rl di allineamento 6alva-

;;:;b;;"s di +4 nei confronti di'individui di
;il#;;; neutraie e un borÌus di +2'nei

, ;;e;;li ài- individoi di. allineamento tiusno'

dirJiài;s 
'iàné 'ppriiato 

anche qgandg !fn;
;;;;;';"óià o ititi-orisce-'non-morti' Nel

;;;i naìna,í bonus viene aBche aggiunto

"ff" 
Ci, per resistere alle sue capacità di orato-

ria come Probo zelota''* --Éi;t!"to che viene indossato' il'rneda-'

s[on..o"f.tl* "a 
ogni momento al portato-

ie i seguenti benefici: interdt2ione alla morle e

zt e d ere 
-i 
na is i b il i tà.

-=--, ai Cavalieri
: :---:roni e came-

:Je mani dei
,- .=a Starbreeze'

- --:. E,ra ossessio-

,= . suo insegui-
:l:ile Per COPri-

, - :oPolo.
:= iel1'Alta Stre-

:.. t-\-a incontrarsi
:1-on. Mina sPe-

, t:-,-entare un'ado-
r- :.ifiavia riuscì a
. .t rifiutò di ser-

. ,= orometteva il

= iela bellezza.

- -,:o, morì tra le

- ,:-ìsa. Non caPì

-.;htsts Ia sPlnse

?. rn Majere, che

.r::::ele agli eventi.
.:ì di Tàkhisis.

': Poi Mina scoPrì

-. -ra scaPpato.

"- :,: ii kender Pos-
, .::. femPo, 1o stru-
:. :,:ii i suoi Piani.
'-.-: del kender alla

l, l:ra per la morte

-:-;ielmente Mina
:..:.iette alla Puni-* .-r ciò che Mina
l.: e iniziò acaPi-

-=.-ierio di seguire

., .-re mantenere le

- - l::e ai loro corPi
,:= il kender, dal
: -:-osceva. Portò le

-:r:on. rinchiuso in
:- '' suo viaggio di
: "::thus attraverso
-: .'.. love Portò l'as-

:.:. -e lorze del bene
,--. T'akhisis. La dea

-=. ::.orti di rubare ii
: -:::ma dei Draghi,
, i:rction. Tàkhisis
: :-:î Der concentra-
.--,.r àa, tornare sul

, = G'aldar combatte-
. ,r spirito di Palin,
j:.r:o cieco Mirror'

-=:::one della regina
' ::.::uggere il totem,
:
"l :-:. lasciandola ad

:::- :iuto, Nonostante

=:: \laìr'stryx, anche

, ,-:ldai Pensava che
-,, :::lle ere a venire
.. .:a felice. Il mino-

:.-z: morisse da vera

ffiàv*m*f&, K K&ntm*mmi o'
Mina completò i preparativi per accogLe:;

l'Unico Dio nel mondo, ma a questo punto t s'r:'r

piu.ti irririu.ono ad andare storti' Venendo a sar--

,. che il loro portavoce, Silvanoshei' era 
-teÍìi: 

l

orisioniero da Mina, l'esercito elfico marciò'-'-'-
5u,Î.,ion per liberarlo. A loro si unirono i Car l'' - '

é"f"-"i"i e i draghi metallici, appena liberat: c ''':
loro prisione sulla luna.

ùel"frattempo. gli dei avevano scoperic) ':r;
Tàkhisis li aveva traditi e avevano ntro\ a: '

;il; scomparso' Gli dei srudi3r919 T:-"r ' '
.Ài"."tf. e, srazie al sacrificio di Paladine' i, ;"
poté .rr"r" punita. Mentre Takhisis si anp:.'-' -

à fu.. it ,rro i.tgt"tto nel mondo, scoprì co:: - :' - -

;";À" av.va"perd.,to la sua nuqtg dir-:..:' l '
stata resa mortale. Suo fratello, Paladine

assunto forma mortale a sua volta e cos:

brio era stato mantenuto.
Tàkhisis ancora una volta diede Ia i'--::- "

Mina e si preparò ad esigere r-endet::. ' * '-

ragazza. Mina era pronta a morlre rq: - ''-
ii.-*.". ma Silvanoìhei la difese u;-::- -
..rìi ir-rftuntl di una dragonlance' Silr ar' i::' - -:
se Takhisis. Mina, furiosa' si rivoltò -- : '-

,. "lfi.o 
e lo uccise. Raccogliendo jl c:;'- '' '

della sua regina, Mina scompan-e nell: '' :'=

giurando uend.tta contro Paladine e c ::: :- '-

i difensori della luce'
Cosa è successo a Minai Ha eretto Lr; : - :1::

in onore della Regina deile TènebreÌ S: '' :' ='

Cosa sta facendo óral Sta preparan J.o : ' - ' = 
- '

detta contro Paladine? E stata reclu"::--' :.- --
Tàkhisis però capì che aveva bisogno di

Mina, e comparve presso di lei, pronta a "perdo-

narla" per leìue tràsgressioni' Restituì a Mina la

salute, mentre Galdar poteva solo osservare'

furioso e imPotente.

altro dio? Agisce da sola o ha anco:: ' -'1"
minotauro Gàldar al suo fiancoì \ess'':l:' ' .' " ì: -'

la risposta a queste domande' soltan:o \l::l' '-='-
sa, che sembra scomparsa'

)

I

úivintf,à & roLiaioni (\"' Igq



(k"-] Cgpitr'oL& Smf
"@ra/-cosa fe la spaventure", qrtlò fa feo-

nessa. Afzanlg gti oíclr af cie[{ tnftcò. ,fà!
Quardate! E'/í! fà1"

Ilna fuce 6rí[ò su lí foro; 
-una 

fuce cosi ylin-
úntu cle sem6rò catturare í[ so[e e ffascínirne í
ragr [uminosi ne(a val'1|e, scaccíanlo fe om6re.

Eift/ías pensò c6e quafcíe mrraco[o avesse portato
r[so[e aglí effr. ma plt si accorse clíe fa fuce'era una
[uce rf[essa' i ri6i Ql sofe sí rffetevano suÍé
squom( de//ayancia lt un frago-foro.

,C'antma[e si 6urtò rn prcc/íiara, mrrdnlo i[
fíanco {rlff y"fWna 4tí[u[a-nte ú ogrc. Aía
vtsta de/ Julgtdo- drago, le sc/tyere lí nemící ín
marcta si dtsso/sero ne//a confusrone prù total'e.

\yi úryy1a.g[i ogre correíano su?giù fungo
itJiryc-o della nontagna ín un díyerato tentLTtí-
vo dt t'uga,

.íl'"lrogo -incenliò --i[ yenlto c-on un soifto
inltuocato. ts/occati d,a/la yaura. gli ogre mortro-
no a centínaía. f.e loro gríla agonízzantí ec/íeg-

giarono tra /'e rocce. 
-menrre gftófi sí coTrívaní fe

orecchre per non udtre que//e ur/a strazrantt.
illra11o l'oro risa/í ifcrina[e le[a montagna

raXgiungínlo [a verya. Draglí largerà ú
dinensioni ptù ptccofe apparl/ero úerVo ú fui,
yumnlo 6nni gefaru ?líe congo[a gfi ogre rn

-,tuga. congelò tl-loro sangue, í/ /oro cuore, /a íoro
carne. Duri e fredlt come roccía, í corpí ruzzol-a-
rono neffa vóffe. A/iri lraglt I'oro-st unirono
a/f'attacco, ínfíammanlo ilcie[o con [o scintííío
úfe squamí. f.'esercito -{, oún cie un tsfan-
teyrína :orrev(i yava/damenre -vers! iI nemrco
intra1efolato, era in ritirdta. I draghi seguirono
le gtgante-srhe (reature. stanan/o/e ovunque cer-
(qssero di nascondersí.

I Draglti della Luna Euanescente
Margaret Weis e Tiacy Hickman

Il mondo di Krynn è popolato da una mol-
titudine di strane e sorprendenti creature,
sia splendide che orribili. Alcune di queste

creature sono naturali, ma molte altre vennero
create molto tempo fa, quando la Gemma Grigia,
infusa del potere del Caos, provocò numerosi
cambiamenti man mano che attraversava le terre.

Quando il Caos venne liberato dalla sua pri-
gione all'interno della pietra, migliaia di anni
dopo, il suo potere si scatenò di nuovo, creando
innumerevoli nuove bestie e mostruosità, e seb-
bene alla fine fu sconfitto e allontanato dal mon-
do, l'impatto del suo ritorno è stato tale che le
conseguenze saranno percepite per innumerevo-
li generazioni.

Anche se Ansalon è un continente relativa-
mente piccolo, le sue regioni sono caralterízzate
da climi assai diversi e sono popolate da molte
altre creature oltre agli umani, agli elfi e agli ogre.
Il Caos non è stato I'unico a creaÍe dei mostri, e
non sarà nemmeno I'ultimo ad averlo fatto. Dai
draconici, creati per volere della Regina delle Te-
nebre, alle perverse creature del mare di Zeboim,
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ai servitori non morti di Chemosh, sono molte le
creature mai viste prima che sono spuntate sotto
la pallida luce del nuovo sole, e sebbene il sole e
le lune ora siano tornate, queste creaflrre hanno
reclamato un posto nel mondo che non cederan-
no tanto facilmente.

Ae-ersefipo
lri spin.Ito vf mcoLgfo
Gli spiriti vincolati sono anime dei morti alle quali
è stato impedito di segrire il flusso del Fiume
delle Anime, solitamente a causa di una magia
che li vincola al reame dei mortali.

Gli spiriti vincolati sono creature eteree, di
aspetto simile a quello che avevano in vita, anche
se una sottile ed effimera catena attaccata al loro
corpo si allunga fino a scomparire nel mondo ete-
reo. Questa sottile catena è simile al cordone d'ar-
gento proiettato dai viaggiatori astrali.

Gli spiriti vincolati vengono spesso scambia-
ti per fantasmi, il che non è del tutto sbagliato.
Quegli spiriti vincolati che vengono liberati dal
loro vincolo tramite la distruzione del ricettaco-
lo che li ancora al piano mortale oppure tramite
l'uso della magia, a volte possono diventare dei
veri e propri fantasmi, pervasi da un odio eterno
per i viventi, che considerano responsabili delle
loro sofferenze.

CngaRE \rno sPiR!f'o vineclr,Ato
"Spirito vincolato" è un archetipo che può essere
applicato a qualsiasi abenazione, animale, bestia-
bestia magica, drago, gigante, mutaforma, umanoi-
de o umanoide mostruoso vivente. La creanrra
(indicata da qui in avanti come "creatura base'
deve essere dotata di un punteggio di Carisma pa-.-
o superiore a 6. Il tipo della creatura diventa "nor
morto". Sotto ogni altro aspetto usa tutte le statistr-
che e le capacità speciali della creatura base, fatu.
eccezione per quelle qui sotto riportate.

Dadi Vita: Aumentano a d12.
Velocità: Gli spiriti vincolati hanno una velc*

cità di volare pari a 9 metri (a meno che la crea-
tura base non disponga di una velocità di volar-
superiore) e manovrabilità perfetta.

CA: L.?armatura naturale è la stessa della crer-
fura base, ma viene applicata soltanto in caso .-
incontri eterei. Quando lo spirito vincolato si m.:-
nifesta (vedi sotto), il suo valore di armatura nai;-
rale è +0, ma acquisisce un bonus di deviazior_=
pari al suo modificatore di Carisma o pari a --
scegliendo il valore più alto.

Attacchi: Lo spirito vincolato conserva rL--
gli attacchi della creatura base, sebbene gli ara--
chi basati sul contatto fisico non abbiano effer-
su quelle creature che non sono eteree.

Danni: Contro le creature eteree, uno spii::
vincolato utilízza i valori per i danni della crear--
ra base. Contro le creature non eteree, lo spir-:.
vincolato non può infliggere alcun danno, ma p:.
usare i suoi attacchi speciali (se ne ha) quandc ;
manifesta (vedi sotto).

Attacchi speciali: Lo spirito vincolato co:_-
serva tutti gli attacchi della creatura base, se --
bene gli attacchi basati sul contatto fisico i:.
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Telecineu' (Sol

abbiano effetto su quelle creature che non sono

;.."";^;piiito ui""otato acquisisce gli-attac-

"i-,ì'.""C"fi 
'sotto riportati' in base ai DV della

"t.u,Ltn 
base al momento della trasformazlone'

Í Íiri salvezza hanno una CD pari a 10^+ U2 dei

iiv'ilil" $irito vincolato * il modificatore di

ó"tit*" a"ho spirito, a meno che non sia speci-

ficato diversamente'""'"Aà;,1;,;;;;e6ry):.]gttigliÌltlitl^:'.i:"htt
nossiedono questa capacità' In quanto creature ete-

i"?ìHpi$;;';iw' o "'è'" 
colPiti da nulla

:;'.'uit" i;;i;';$ materiale' Quando simani-

il;;, cit spiriti vincolati entrano,parzialmente

;;ffi;""Geriale e divengono visibili pur rima-

;il;;";ó;rei' Tirttavial uno spirito vincola-

;; ú; colpiie con il suo attacco a contatto o con

un'arma del tocco iantasma' Quando simanifesta'

"T#ú;;"ì;;;lato 
rimane'i'l Pin''o Etereo ma

nrò essere altaccato da awersari sia sul. Piano

fiJreiil .* ó"fft Materiale' Lincorporeità può

contribuire a proteggerlo -d1 ÎY"^ul,del Piano

Uut.tiut", -u tott da quelli del Piano tLtereo'-'--'ó""^a" 
uno spiriio vincolato incantatore si

,."#i"i p"iu,,o- E't"tto' i suoi incantesimi non

il#;il:ff.tt" su bersagli sul Piano Ma-

teriale, ma tunzronant "o""dÀente 
su quelli del

i'l;;'Èi;t.o. Qou"Jo uno spirito vincolato si

-""if"t," i suii incantesimi' pur continuando

;d ;;; tiiPiano Etereo' n9t19"o avere effetto

il-:;il;,.-t" u"ttngri del Piano l{attltale-' 
a

À."o 
"n" 

gli incantesimi non necessrttno dr con-

;;,- óit ficantesimi di contatto di uno spirito

"l.t"otuto 
che si è manifestato non funzionano su

mTostru E DngGHi '\'
I/ollo Íem'frcante (Sopt: Come azione graftui';

uno ,liri o uíncolato può manitèstarsi assumenJc

;iì"dài; ;;ì.;úfu'nte terrificante rume e

creature entro un raggio di 9 metri dallo spir:to

vincolato devono superare un tiro salvezza sul'

i;b#il*.nt "àatnnno 
in preda al paric

i].il;;ra: Questo e un 3{!tt3;r;:::3:1:j"Íi'";;;. al itti'"t"'a mentale' Se una creaÚff'

ilpe,a;; t".".tt" it tfto salvezza contro il r-c'irr

Ètl.dr"",;n sara piu influenzato dagli anac;|-

il;;;t' q,t.llo tpitito per un.giorng.*ltt':"'' ii'riaià tli niga (.Sap): Gll,:pi"ll :f:l ,.
con 4 o Più DV sono in grado dt T,l::Ì:" ':
masia daìle creature e dagli-oggetti Lana'Jr :

"on?uo 
di uno spirito vincolato risucctua | :.'='-

io ai i".u",.simi da un incantatore per ogri ir"' È'-

lltlV dello spirito vincolato' oppure un àrìIr1' r-

iu.. di poten;iale magico da un oggen: : -ì= : '

oari al'livello/DV dello spirito \-1rìcoìa:t -- -
"rrroàii.u,"t" di Carisma dello spirìto \--:c'-:--

Cù ltt.utttutori imp egnati a lanciare url' lnca:: r :'-

ià . f 
"-*"*o 
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iit" 

"lu7Zru 
sulla Gmpra per mitigare s[ e]rt;

del risucchio di magia'""' 'Ir;;;;"ieab;/í 
1sr4 ' Uno spirito ,v:i' - 

:::
con 6 c più livelli/DV sono in. grado d: c::::.-'-
." if fotó aspetto fisico qua.ndo si mi:--L:=':i-

Uno spirito vincolato può alterare il suù l-'- : ' -

nti"o ào*. se facesse uso di un incantesrn': ':'--:-
';;';"t;;;;;;t'1o 

spirito vincolato può a's';:re:. --

forma di una creatura dello stesso tipo Cel1: '*:'àt"r" rttgi""tl" t"a esempio.' ÌP1otd'-,'l 
b.'-i'

Àagica). 
"Gli spiriti vincolati dr Il o F11- 'r-;;'-

ii7flv o"tto.,o -"tut" forma come 5e :rd::":

"r" ai'un incantesimo metamofòsl '|posscll'l i:-
tkctnai (Sop): Uno sprnto vrncotaro,-Puu

irrarZ trleutnrsr' "ó*t 
azione di.round t"Tll:l: ""ìrà""" "" "tp.tto 

dello steéso tipo delìr =:--

iilt'tiJràit, à tottt" uno 
. 
qualsia': 

-"": 
.: -'

làit 
-gii 

t,"tsi e{fetti dell'omonimo incantestmo

lanciato da uno stregone il cui livello sia pari a 10

ffiffi;;b';ptti ; (si sceglie il valore più alto)'

fftosfnl E I)RAGHi -'-'20I

incolato Può
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noide, umanoide mostruoso o vegetale). La for-
ma dello spirito vincolato rimane comunque ete-
rea e incorporea quando si manifesta.

Sguardo comrttore (Sop) : U no spirito vincolato
con B o più DV può flagellare le creature viventi
con un semplice sguardo fino a una distanza di 9
metri. Le creature che incrociano lo sguardo dello
spirito vincolato devono eflettuare con successo
un tiro salvezza sulla Tempra o subire 2d10 danni
e un risucchio permanente di 1d4 al Carisma.

Possessíone (Stp):tJno spirito vincolato con 10

o più DV è in grado di impossessarsi delle creatu-
re viventi, entrando temporaneamente nel loro
corpo e controllando le loro azioni. Per poter
tentare di impossessarsi di una creatura vivente,
lo spirito vincolato deve effettuare un'azione di
round completo e mettere a segno un attacco di
contatto dopo essersi manifestato. La creatura
colpita ha diritto a un tiro salvezza sulla Volontà
per resistere all'efletto (CD 10 + V2 deí DV dello
spirito vincolato * il modificatore di Carisma
dello spirito vincolato). Se la vittima supera il tiro
salvezza, lo spirito vincolato non può tentare di
impossessarsi di quella creatura per le 24 ore suc-
cessive. Se la vittima non supera iltíro saJvezza,lo
spirito vincolato entra nel suo corpo e prende il
controllo delle sue azioni per un periodo pari a 1

ora per livello,/DV dello spirito vincolato. Gli
effetti di una possessione sono analoghi a quelli di
un incantesimo g:ara mag'e.

Qualità speciali: Uno spirito vincolato dispo-
ne di tutte le qualità speciali della creatura base e
acquisisce quelle sotto elencate, acquisisce il tipo
non morto e il sottotipo incorporeo.

Rmgtlooanimento (Sop): Nella maggior parte
dei casi risulta difficile distruggere uno spirito
vincolato ricorrendo a un semplice combatti-
mento: lo spirito "distrutto" si ritira nel suo "ri-
cettacolo" e si rigenera in 2d4 giorni. Persino gli
incantesimi più potenti si dimostrano spesso sol-
tanto soluzioni temporanee. Uno spirito vincola-
to che dovrebbe essere distrutto torna invece al
suo ricettacolo se supera una prova di livello
(1d20 + DV dello spirito) con CD 16. Il solo
modo per distruggere uno spirito vincolato è

distruggere prima il suo ricettacolo.
Revitenza a//o scacnare (Str): Uno spirito vin-

colato ha una resistenza allo scacciare di +2. Se si
trova entro 9 metri dal suo ricettacolo, la sua resi-
stenza allo scacciare sale a *4.

Tiri salvezza: Gli stessi della creatura base.
Caratteristiche: Le stesse della creatura base,

con la differenza che lo spirito vincolato non ha
un punteggio di Costituzione e il punteggio di
Carisma aumenta di *4.

Abilità: Gli spiriti vincolati ottengono un bo-
nus razziale di +8 alle prove di Ascoltare, Cercare,
Nascondersi e Osservare. Le abilità restanti sono le
stesse della creatura base.

Tàlenti: Gli stessi della creatura base.
Ambiente: Qualsiasi terreno e sotterraneo.
Or ganizzazione : S olitario.
Grado di Sfida: Fino a 3 DV, come la creatu-

ra base +1, da 4DY a 7 DV, come la creatura base
l-2, da 8 DV in su, come la creatura base *3.

tsoro: Nessuno (îatta eccezione per il ricet-
tacolo, vedi sotto).
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Allineamento: Qualsiasi.
Avanzamento: Lo stesso della creatura base.
Modificatore di livello: Lo stesso della crea-

tura base *4.

ft!cETfacoLCI
DELLo sPiRito vincorefo
Per creare uno spirito vincolato, I'anima di una
creatura recentemente defunta deve essere vinco-
lata magicamente a un ricettacolo fisico. Il ricetta-
colo ha la funzione di ancorare lo spirito al piano
mortale, impedendogli di procedere oltre nel flus-
so del Fiume delle Anime.

Il ricettacolo di uno spirito vincolato deve
essere un oggetto non vivente. Può trattarsi del
corpo originario dello spirito, sebbene il teschio
del corpo debba essere intatto affinché il corpo
possa essere usato a tale scopo. Se viene usa-
to un oggetto diverso dal corpo originario dello
spirito, l'oggetto deve avere un valore pari alme-
no a 100 mo per ogni livello/DV posseduto
dalla creatura da vincolare.

A meno che il ricettacolo di uno spirito vin-
colato non venga trovato e distrutto, 1o spirito
vincolato non potrà essere ucciso definitivamente.
Lo spirito si ricostituirà, completamente ringiova-
nito, nel giro di 2d4 giorni dalla sua sconfitta.

I1 ricettacolo costituisce anche un altro puntc
debole per lo spirito vincolato. Chiunque sia in
grado di controllare il ricettacolo può comandare
lo spirito vincolato. Fintanto che il ricettacolo
viene impugnato, indossato o controllato in altr
modi da una creatura vivente, quella creatura sarà
in grado di comandare lo spirito come se avessÉ
lanciato con successo un incantesimo contro//an:
non mortt'suIlo spirito vincolato. Non è necessaric
che lo spirito vincolato sia presente afiìnché f in-
dividuo possa esercitare il suo controllo, in quan-
to il focus della comunicazíone e del controLc
dello spirito è costituito dal ricettacolo stesso.

EryiraecisrneNto
rlELLO seirui?o vincor"ats
Proprio come nel caso di un fantasma, quand-
viene creato uno spirito vincolato, tutto il suo eql:-
paggiamento e i suoi oggetti trasportati diventa-n:
eterei assieme a lui. Inoltre, lo spirito vincolato pr,:
tenere con sé 2d4 oggetti ai quali teneva particolr-
mente in vita (purché non si tratti di oggetti pos-*-
duti attualmente da altre creature). Lequipagu-
mento funziona normalmente sul Piano Etereo -o
attraversa senza lare alcun danno gli oggetti e rr
creature materiali. Un'arma *1 o dotata di i:u.

incantamento migliore, tuttaúa, potranno ferire r*
creature materiali quando lo spirito vincolato s
manifesta, ed eventuali armi incantate potrann,: l
loro volta danneggiare 1o spirito vincolato.

Gli oggetti materiali originari vengono lasim
al loro posto, proprio come i resti fisici dello sp,:::-

to vincolato. Se un'altra creatura si impadronrsx
dell'oggetto originale, la copia eterea in porsesFir

dello spirito svanisce. Questo solitamente suscit- iu
collera dello spirito vincolato, che farà di tuno :'v
riportare I'oggetto nel luogo in cui era origina--:t-
mente custodito.
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Questo esempio utilizza un ladro umano di 7o

livello come creatura base.

Erarnis Fabron

Non morto Medio (Incorporeo)
(Umanoide atipico)
Dadi Vita: 7dl2 Q5 pf)
Iniziativ a: + 7 (D es, Iniziativ a Migliorata)
Velocità: Volare 9 m (perfetta) (6 quadretti)
CA: 14 (+3 Des, *1 deviazione), contatto 14,

colto alla spror,wista 13; o 17 (+3 Des, t4 coraz-
za di cuoio borchiato), contatto 13, colto alla
sprowista 14
Attcco base/ Lotta:, +5 / + 6

Attacco: Ttrcco incorporeo +5 mischia o *6
contro awersari eterei (risucchio di magia 7 li-
velli o 8 potenziali); o stocco perfetto +7 mischia
(ld6+UI8-20); o arco corto perfetto (1d6lx3)
Attacco completo: (Come sopra)
Spazio/Portata: 1,5 per 1,5/1,5 m
Attacchi speciali: Attacco furtivo *4d6, manife-
stazione, telecinesi, volto terrificante, risucchio di
magra, volto malleabile (alterare se stexo)

Qualità speciali: Eludere, scoprire trappole, schi-
vare migliorato (Bonus di Des alla CA, non può
essere attaccato ai fianchi), percepire trappole +2,
ringiovanimento, resistenza allo scacciare
Tiri salvezza: Tèmp +4, Rifl +9, Vol +3
Caratteristiche: For 12, Des 16, Cos -, Int 14,

Sag 10, Car 12

Abilità: Artista della Fuga +8, Ascoltare *7,
Camuffare *9, Cercare +8, Decifrare Scritture +8,
Diplomazia +11, Disattivare Congegni +11, Equi-
librio +9, Intimidire *9, Nascondersi *11, Osser-
vare *9, Raggirare +11, Rapidità di Mano +13,
Scalare *6, Scassinare Serrature +8, Valutare +10
Talenti: Allerta, Inzíativa Migliorata, Riflessi Ful-
minei, Schivare
Ambiente: Qualsiasi terreno o sotterraneo
Or ganrzzazione : S olitario
Grado di Sfida:9
Tèsoro: Nessuno (ricettacolo, vedi sotto)
Allineamento: Caotico neutrale
Avanzamento: Per classe del personaggio
Modficatore di livello: *4

I tfti salvezza contro le capacità di questo spirito
vincolato hanno una CD pari a 14.

Non morto: Immune agli effetti di influenza
mentale, veleno, sonno, paralisi, stordimento e

malattia. Non è soggetto a colpi critici, danni non
letali, danni alle caratteristiche, risucchi di energia
o morte per danno massiccio.

lncorporeo: Può essere ferito soltanto da altre
creature incorporee, da armi magiche *1 o supe-
riori e da effetti magici, con una possibilità del 5070

di ignorare qualsiasi danno che provenga da una
fonte corporea. Può passare attraverso oggetti soli-
di a volontà e i suoi attacchi oltrepassano le arma-
fure. Si muove sempre silenziosamente.

Eramis Fabron era un famoso ladro e scassinato-
re di Palanthas, fino al giorno in cui non decise di
commettere un furto presso la persona sbagliata:
un mago rinnegato che teneva in gran conto i

fffos?R$ E KlR.ecHi.\,
suoi preziosi amuleti. Uno dei suoi amuleti più
pregiati era in realtà una trappola: qualsiasi crea-
tura vivente avesse toccato l'amuleto sarebbe
stata uccisa sul colpo da un contraccolpo di ene:-
gia magica, e il suo spirito sarebbe rimasto r-jlct--
lato per sempre all'amuleto. Eramis fu colui cht
toccò l'amuleto.

Per molti anni, Eramis funse da appren,Jì-.ta e
servitore del mago, inviato in continuazione a:rr-
mentare i nemici del mago e a trafugare intor:r.-
zioni importanti per tornare a riferirle al suo pad:c*
ne. Quando la Guerra del Caos ebbe termi:re. tr-
tavia, il mago rinnegato si ritrovò prir-o ,Cei srr,
poteri. Lastuto Eramis contattò alcuni dei suoi -;*.--

chi alleati del mondo del crimine di Pala:rth'.."
spingendoli a ruzziare la fana segreta del rnag, ;
vendicare la sua morte e a dileguarsi con il torr:'
che comprendeva anche I'amuleto, sebbene i Xrc:,
non avessero idea di cosa fosse realrnente- =':
Eramis evitò di rivelare loro il segreto.

Ora Eramis è a capo della sua piccola gic= i
ladri, una banda che fa capo a uno spiriro ',rnc'r--

lato senza rendersi conto che l'amuleto in er:i -

di conferire il controllo su Eramis si trova prcir:r -

nel loro nascondiglio nelle fogne.

Oere fÍfsuo
I titani sono degli ogre che si sono sotîùl.s:: :
una trasform azione magica, diventand o cr e;1-:.
di incredibile potere, inumana bellezza e ì-iìt:lr-
rata crudeltà.

Attraverso I'uso di un rituale osflrro. ri',-e-::- ;
un ambizioso ogre magi da una risione ieÌ'.
Regina delle Tenebre, i discendenti deeL anj;:-
ogre possono trasformarsi in esseri dai p,c,:e-- -
dallabellezza insuperata, come ci si rmrnaglr:: :: =
gli ogre fossero prima della Caduta-

Prima della trasformazione, o delia -rhe-.i-'
come viene chiamata da Dauroth, l'ogre rnar a :-*
sono stati rivelati i segreti de1 rituale oscurc'. l"c-=
è simile a tutti gli altri. Tìrttavia dopo 1a Rh,a..-:- -

I'ogre titano è alto oltre quattro metri e rlez;, :

sua pelle è aztzurra splendente come un ielc, e-r-
vo, il suo corpo è possente e muscoloso. Le :r---
diventano aggrazíate e articolate, e ogni Cio te---
na con un artiglio nero afiìlato. Uno sperone :,ssr:
uncinato lungo circa 7,5 centimetn sporEe ,; "'
gomito del titano. Le faltezze del titano di";eru: -

eleganti e rafiìnate, simili a quelle del voÌto É ;-
elfo, anche se prive di qualsiasi tratto de[caic" C-'
occhi del titano diventano privi di pupilie. s,lL:;-
mente risplendenti di un bagliore grallo do::i'-.
come se il titano fosse illuminato da una lirnle ;
luce interna. La bocca del titano, netta e reg:'La*-=

quando è chiusa, rivela una doppia flla di den: ."
squalo una volta aperta.

Ma ancora più sconcertante della traslìtlr:r.":-
zione fisica è il cambiamento interiore a cui dere
sottoposto il titano. Lienergia mentale del ti-'ar:
aumenta più e più volte, infondendo nel titano t=
intelletto inumano capace di elaborare pensien e

progetti a una velocità sconcertante. \el ntanc
viene infuso anche il potenziale di sviluppare gla:-
di magie, sebbene il titano debba studiare ed ese:-
citarsi regolarmente per sviluppare questo nuo!-1
talento di "magia titanica", se come ogre non
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disponeva di alcuna capacità magica prima della
trasformazione (gli sciamani e gli ogre magi sono
le due eccezioni principali).

Finora, con I'eccezione di Dauroth, soltanto i
veri ogre si sono sottoposti alla Rinascita. Grazie
al suo retaggio di ogre magr, i talenti magici di
Dauroth tra gli ogre titani rimangono insuperati. A
nessun mezzogre, minotauro o irda è stata offerta
I'opporhrnità di sottoporsi alla Rinascita, quindi
non è possibile sapere quale effetto il rituale
potrebbe avere su di essi.

CKns.Kn vn Ti?Ano
"Titano" è un archetipo che può essere applicato a

qualsiasi ogre (ogre, minotauro, ogre magi, irda o
mezzogre). La creatura (da qui in poi indicata
col nome di "personaggio") deve essere dota-
ta di un punteggio di Costituzione di almeno
12 al fine di poter soprawivere al processo
di trasformazione. Il tipo del personag-
gio cambia in "Umanoide mostruoso

[Ogre]'i Per il resto, fa uso delle stati- j
stiche e delle capa-
cità speciali del
personag-
gio, fatta
eccezione per
quanto indicato di seguito.

CA: I-armatura natu-
rale aumenta di +4.

Attacchi: Gli stessi del personaggio;
gli attacchi con gli speroni ai gomiti
vengono eflettuati usando I'attacco base.

Danni: Gli stesso del personaggio;
gli speroni ai gomiti infliggono 1d6 dan-
ni, modifi catí dalla Forza.

Attacchi speciali: Il titano conserva
tutti gli attacchi speciali del personaggio e

acquisisce varie capacità aggiuntive. Fatta
eccezione per dove indicato diversamen-
te, tutti itiri salvezza effettuati contro le
capacità innate di un titano hanno una
CD pari a 10 + l/2 dei DV del titano
* il modificatore di Carisma del titano.

Presenza maestosa (Sop): La sem-
plice presenza di un titano può avere
un effetto incredibile su coloro che si tro-
vano attorno a lui. Gli ogre e i mezzogre
(inclusi gli ogre mag, ma non i minotauri o gli
irda) entro un raggio pari a9 metri * 3 per ogni
punto del modificatore di Carisma del titano
devono effettuare un tiro salvezza sulla Volontà,
altrimenti rimarranno soggetti a c/tarme (come se

fossero sotto l'effetto di un incantesimo charme)
dal titano. Finché rimangono soggette allochar-
me, glí individui influenzati ottengono un bonus
morale pari al modificatore di Carisma del tita-
no ai tiri salvezza contro gli effetti di charme e di
paura, ai tiri per colpire e ai danni, che perdura
fintanto che rimangono entro I'area di effetto. Le
creature diverse dagli ogre (inclusi i minotauri e

gli irda) che entrano nell'area di effetto devono
anche superare un tiro salvezza sulla Volontà,
altrimenti rimarranno scosse fintanto che si tro-
veranno alf interno dell'aura del titano. Se il tita-
no li aflronta direttamente, i personaggi scossi
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devono superare un altro tiro salvezza, altrimen-
ti cadranno in preda al panico.

Talento necrzmantt'cl (Sop): A causa della par-
ticolare natura del rituale di Rinascita, in tutti gli
ogre titani viene infuso un flusso di energia necro-
mantica. Gli ogre titani ottengono un bonus natu-
rale a tutti i tirí salvezza per resistere agli effetti
della necromanzia (compresii niuccht'di energta e
altri effetti simili). Qualsiasi incantesimo necro-
mantico da essi lanciato ottiene un bonus di +2
alla CD da superare per resistere all'incantesimo,
e un bonus di +2 alle prove di livello dell'incanta-
tore per spezzare la resistenza agli incantesimi
quando lanciano un incantesimo di necromanzia.
ScolprTe prctra e acaatb (Sop): Come azione dt
round completo, un ogre titano può usare sco/pire

pt'etra come uno stregone di 9' livello. Il titano
può usare questa capacità a suo piacimento, ma
deve mantenere la concentrazione per poterlo
fare. Inoltre, a differenza dell'incantesimo, può

anche manipolare la pietra più sottil-
mente e creare forme più complesse,

superarìdo una
prova di Intel-

i . ligenza (la cui
CD dipende

dalla complessità
della forma).

Flagello dellaruma (Sop): A volonta-
un ogre titano può effettuare un attacco
simile a quello di un dardo incantato.
evocando un'esplosione di energia
magica che colpisce automaticamen-
te il bersaglio. Ogni dardo evocato
infligge 1d4 danni, ma ogni dardo

scagliato risucchia un pari
ammontare di punti ferita dal-
I'ogre titano. Ad esempio se

un titano lancia 3 J/age//t' de//'a-
ntlma che infliggono rispettiva-

mente 2, 3 e 4 danni, perde a sua
volta immediatamente 9 punti feritz-

Qualità speciali: Un ogre tita-
no dispone di tutte le qualità spe-
ciali del personaggio e acquisisce
quelle sotto elencate:

Sercî ampltfcatt (Sop): I tirar:
dispongono di sensi estremamenie

acuti che conferiscono un bonus razziale c,
+10 alle prove di Ascoltare, Cercare e Osservare.
I titani acquisiscono anche la visione crepuscola-
re, che consente loro di vedere a una distanza
doppia rispetto agli umani alla luce delle steile.
della luna, di una torcia o in altre simili condizio-
ni di illuminazione scarsa. Il titano conserva la
capacità di distinguere i colori e i dettagli anche in
queste condizioni. Nell'oscurità totale, il titano è

dotato di scurovisione entro un raggio di 9 metri.
Intelletto imperscrutabt'h (Sop): La mente alie-

na di un titano è estremamente resistente agL:

incantesimi o agli efletti di influenza mentale
I titani ottengono un bonus razziale di +6 a
tiri salvezza contro gli incantesimi o gli effett
di ammaliamento.

Ltnguaggt'o dei ntanî (Sop):I titani parlano unu-

strano linguaggio che, stando a ciò che dicono. è

ogre antico, ma che sembra soltanto lontanamen-
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te simile a quella lingua morta. Tutti i titani rice-
vono il dono della comprensione di questo lin-
guagso al momento della trasformazione, tutta-
via, altri possono avere difficoltà a padroneg-
giarlo. Imparare questo linguaggio come abilità
richiede I'uso di 4 slot per le abilità da utilizzarc
per l'abilità in questione, mentre capire o parlare
il linguaggio attraverso la magia (con un incan-
tesimo come comprenstone dei hnguagt'o /tnguag-

gz) richiede una prova di Intelligenza con CD 20

àd ogni round per continuare a capire o a parla-
re il linguaggio.

Tiri salvezza: Gli stessi del personaggio.
Caratteristiche: Aumentano rispetto a quelle

del personaggio come segue: For +6, Des *4, Cos

*4, Int +8, Sag *4, Car *10.
Abilità: I titani ottengono un bonus razziale di

+8 alle prove di Concentrazione, Conoscenze (at-
cane), Conoscenze (storia), Intimidire e Percepire
Intenzioni.

Talenti: Gli stessi del personaggio.
Ambiente: Qualsiasi terreno.
Orgaúzzazione : Solitario.
Grado di Sfida: Lo stesso del personaggio +2.
Tesoro: Doppio dello standard'
Allineamento: Qualsiasi malvagio.
Avanzamento: Per classe del personaggio.
Modificatore di livello: +6.

FnI$om"o.eet ?tfsmi
Indipendentemente dalla classe preferita del per-
sonaggio originale, la classe preferita di un ogre
titano è lo stregone. I1 procedimento di trasforma-
zione in un ogre titano è un atto di malvagità indi-
cibile e può essere intrapreso soltanto spontanea-
mente. IJogre titano conserva tutte la capacità di
classe che aveva in vita.

:
I RAsFoRmAu ionE

La Rinascita richiede numerose componenti ra-
re, oltre a un'incredibile quantità di energia magi-
ca, necessaria per attivare latrasformazione. Lin-
grediente più importante, tuttavia, è sia il più dif-
ficile da ottenere che il più terribile. Al fine di
poter attivare la trasform azione iniziale, l'incante-
simo necessita del sangue puro di dieci elfi adul-
ti. Il sangue deve essere fresco, non più vecchio
di tre ore, e deve essere raccolto alf interno di un
calderone appositamente preparato abbaslanza
grande da contenere l'ogre dopo la sua trasfor-
mazione. Purtroppo, la quantità di sangue neces-

saria per compiere il rituale è più che sufficiente
da provocare la morte degli elfi utilizzati.

Il calderone funge da punto focale dell'incan-
tesimo: viene collocato sopra un fàlò e viene riem-
pito con il sangre degli elfi mescolato ad altri
ingredienti rari ed esotici: qtrarzo prelevato dalla
Valle di Cristallo, gemme rare epreziose, gigli not-
turni del Nightlund e altri ingredienti insoliti. Una
volta che la mistura inízía a bollire, un flusso di
energia magica viene infuso in essa; l'atto è suffi-
ciente a prosciugare I'incantatore di tutte le sue

energie magiche per le 24 ore successive.

Úna volta che la mistura è stata preparata, I'a-

spirante ogre titano entra nel calderone e si

immerge totalmente nella mistura. Non appena

mT0sYKs K megcx{i c\Lr
f incantesimo viene completato, il corpo dell'ogre
assorbe tutto il sangue infuso di magia alf inter-
no del proprio, un procedimento estremamente
doloroso. Logre deve essere dotato di un punte-:-
gio di Costittzione pari o superiorc a 12 affrrché
sopralwiva al processo, e anche in quel caso deo e

comunque superare un tiro salvezza sul1a Ternor-
con CD 18, altrimenti morirà in modo orribie
nel corso della trasformazione. Coloro che sc-
pralwivono vengono immediatamente trasiorrrè-
ti in ogre titani, ed emergono dal calderone dci'-
ti di un nuovo corpo, di una nuova mente e j:
una nuova determinazione.

Ff[enfennzu: r.CI sf"Afo oi cnAzia
Purtroppo per i titani, il processo di trasforrr-;-- -
ne non sembra essere ancora perfetto. Dopo l-c:
28 giorni dalla trasformazione, i1 titano inizia a . -l
frire di tremendi dolori ai muscoli e rrucidial l:-.
di testa (il titano viene considerato infermo. ';ei -'
Guîda del DtrNcnoN MASTER). Nei giomi sLcct";--
vi, iniziano lentamente a ritrasformarsi e ,=

Maledizione reclama di nuovo il domiruo s'd 1,::

corpo. La schiena comincia ad incun'arsi, bubS -,,
e pustole spuntano su tutto il corpo e la tàccia :.
titano torna a farsi mostruosa e distorta. \el 3r, ;:
cinque giorni, il titano torna completamenie '' '
sua forma "normale", mostrando per di più gi: ':=--
bili segni del processo, cosa che li rende cei ::c--
gati agli occhi degli altri ogre. \/engono cli'a:rla- -

"Caduti", e il loro destino è ciò che tutii i l:-r
temono.

Esistono due soluzioni, ideate da Dauro-à r"e:

tenere a bada la "degenerazione". così corl-ie -'
chiamano i titani. La prima prevede la ripe-cz:-,--;
del rituale, ma per farlo occorre il sangue i'e.c'- t.

dieci elfi. Fortunatamente per i titani. DaurlÌ :.
scopefto un modo per mantenere gLi eil-er: ct "
trasformazione senza ricorrere al rituaìe con.ip-;:-
Attraverso esperimenti e ricerche è riuscito a .:Éà-
re un elisir che rimanda la degeneraziole ;: ;,
mese. Fintanto che viene preso regolarmente. I ---'-

ni possono mantenere la loro forma a rempc hir-
terminato. Llelisir ha bisogno soltanto del sar-{r- *
un unico elfo, e non è nemmeno necessa;ir :--.
venga tutto ricavato dallo stesso elfo, quindi c-u=:

elfi talmente sfortunati da essere tenuti pnerr:-----
dai titani vengono spesso dissanguati. ma mai ir -

a provocarne la morte. Soltanto Dauroth co:lcrL--
il segreto della preparazione dell'elisr. il che -
garantisce un grande potere su tutti i titani. Le i.'::
può essere creato e conseryare il suo potere per l:
durata massima di un anno, ma Dauroth tà di :utr.
per assicurarsi che il suo controllo sull'eljsir. e cr.ll--
di su tutti i titani, rimanga totale.

CaBvfi
Quando un ogre titano cede alla degenerazione
n-on si limita a ritrasformarsi nella sua ibn;.
originaria. Rimane invece non solo marchiar'
dalla lancinante trasformazione, ma anche
profondamente corrotto dall'orribile rituale a cr''
ha preso parte. Un ogre caduto perde ruri .

benefici dell'archetipo del titano e subisce inoltie
una penalità permanente di -4 alla Forza. -6 alle

Costituzione, -4 all'Intelligenze e -8 al Carisrni
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Anche se la sua mente non riesce più ad aÍîetta-
re i concetti e le idee che prima, come titano,

riusciva a formulare, il ricordo totale di essi per-

mane. Un ogre caduto ricorda bene che un

tempo si ergeva al di sopra di tutti gli ogre, e.che

o.u lnrr"". ó decaduto più in basso di ogni altro'

Molti cercano I'autodislruzione, nel tentativo di
liberarsi da questi ricordi attraverso la morte'

Alcuni rari casi provano a "guadagnarsi" il ritor-
no alla grandezza, ma di solito Dauroth è irre-

movibile-, dal momento che normalmente è per

sua scelta che il titano è caduto, a causa di qual-

che errore o qualche sgarbo commesso'

EsEmpio pi titg,no

Capotribù Dcnnag

Umanoide mostruoso Grande
Dadi Vita: 4d8+12d10+5d4+126 (222 pf)
lriziatlat +7 (+4lníziaÍiva Migliorata, +3 Des)

Velocità: 12 m (8 quadretti)
CA: 30 (+9 naturalà, +3 Dei, *8 corazza dì ptastr)
Attacco base/ Lottal. + 17 / +32
Attacco: Spadone Grande +32 mischia (3d6

+14/t9-20 e ldl} esplou'one difamme) o speroni

dai gomiti +28 mischia (1d6+11)
panni: Spadone Grande +32/+26/+21/+16
(gd6+14/i9-20 e 1d10 esplouone dilfiamme) o spe

roni dai gomiti +28/+23 mischia (1d6+11)

Spazio/Portata:3 m/3 m
Attacchi speciali: Presenza maestosa, talento ne-

cromanticò, scolpire pietra e acciaio, flagello del-

I'anima, incantesimi

Qualità speciali: Sensi amplificati,. intelletto im-
p-erscrutaBile, linguaggio dei titani, incantesimi,

iesistenza al fuoco 30 (corazza dt ptastr)
Tili salvezza: Tèmp +21, Rifl +13, Vol +13

Caratteristiche: For 32, Des 16, Cos 23, int 16,

Sag 15, Car 19

eU*itia: Ascoltare +19, Cercare *13, Concentra-

zione *19, Conoscenze (arcane) *16, Conoscenze

(storia) *16, Diplomazía rl0, Intimidire *24,
Nuotare +12, Osiervare +16, Percepire Intenzioni
+10, Raggirare +11, SapienzaMagSca *6
fdenti,'i.tterta, Arma Focalizzata (spadone),

Attacco Poderoso, Autorità, Persuasivo, Colpo

SenzArmi Migliorato, Combattere alla Cieca,

Duro a Morire, Incalzare Potenziato, Incalzare, In-
cantare in Combattimento, Incantesimi Focalizzati

(evocazione), lniziativa Migliorata, Resistenza

Fisica, Riflessi in Combattimento
Ambiente: Qualsiasi terreno
Orgarnzzazióne: Solitaria o banda

Grado di Sfìda:23
Tesoro: Doppio dello standard
Allineamento: N eutrale malvagio
Avanzamento: Per classe del personaggio

Il Capotribù Donnag, il sovrano di Bloten, era un

ogre astuto e pieno di risorse che riuscì ad unifi-

"i.. le tribù frammentate degli ogre con f inten-

to di contrastare la minaccia crescente dei

Signori Supremi dei Draghi. Purtroppo er.a an-

ch.-e vanitoso e assetato di potere, e sentiva la

morte a'r'vicinarsi man mano che la vecchiaia

avanzava. Spinto dall'avidità' accettò pronta-

2S6 cb CsPitolo Sri

mente I'o{Ierta di Dauroth di trasformarlo in tita-
no, nella speranza di ottenere non solo un incre-

dibile poiere ma anche l'eterna giovinezza'
Ha otteìuto entrambe le cose, almeno fin quan-

do continuerà a bere l'empia pozione preparata-

sli da Dauroth.
Donnag è profondamente e completamente

fedele a Dauroth, fino a rasentare il fanatismo' E

alto, bello in modo inumano e dotato di grande

potere, e lavora fianco a fianco con Dauroth ai
^fine 

di creare una nazione in grado di proclamare

la gloria degli ogre titani per l'eternità'

Corrrbattirnex"rt*r

Donnag è un guerriero di 12' livello e uno stre-

gone dl 5' fivèllo. La CD dei tiri salvezza pe:.

iesistere alle capacità di titano di Donnag è 21'

mentre itfti saliezzacontro i suoi incantesimi d:
stregone hanno una CD pari a !4+ il livello del-

I'incantesimo.
Incantesimi: Incantesimi da stregone (6

5 / 3 / 0) : 0 - i&astomare, mdh:iduazlone del magt ;'
/ e ttura de t magî co, m e s s a 881' 0, p res t I d r g i f a z.t' 0 n e',ra g -

gio di gelo; !" livello - amatura magtca' darú:
"in 

ca n ts"fo, eouc(t mlstn' I, fosc/t ia occu I ta n / e, ragg:'

dt ìndebohmento, scudo; i' livello - dissimular;

eooca sciame, nube di nebbtla, ragnate/a.

Oggetti magrci trasportati: Spadone Gran';:

aA ntpl;nfuocato+3, cgrqzza d!piastre dorat!, su?'

n'ore de//a"resisÍenza a/ fuoco+3, manle/lo della rc::-

sfenzal2, anello de//a 
"rigeneraztone, 

co//ana de//';'

dattamento.

SzuoGHt E
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I draghi sono i primi fìgli degli dei, creati ne

"o.ro-d"ll'E 
a dei Sogni, prima che gli dei crea'-

sero gli elfi, gli umani e gli ogre. Furono dotari :-
un lJgame innato con il mondo naturale e ven:-'
dato-ioro un incredibile potere, sia fisico ch'
magico. Su Krynn esistono dieci clan principi
di àraghi, ripaititi nei cinque clan -metallici 

ce

Bene e"nei cinque clan cromatici del Male' I cl-
metallici obbediscono e onorano Paladine'

loro signore, riconoscendo in lui il Drago '
Platino che li ha plasmati con amore dalla ten.
I draghi cromatici adorano Tàkhisis, il Drago I
Tutti i Colori e di Nessuno, il drago a cinq*'
teste che funge per loro sia da madre che da d.:

Per tutto il corso della storia, così cc:--"

Paladine e Tàkhisis si sono scontrati nei res::: :-'l'
dei, i loro figli si sono scontrati nei cieLi C \":-':n:

Ogni guerra ha sempre portato grandi car:::xr'*
ti nel mondo, e ogni volta i draghi si soiL' :t'rnut:

nelle loro tane a leccarsi le ferite, a seppelìJ:' : :'1"""

rare i loro moni e a riposare per recuperarr : - --r"

in vista della battaglia successiva.

Esistevano alcune regole e conr-em rt ::llrrrr

venivano onorate da entrambe le fazio::- :''l':'r''ll:i'

su un Giuramento strappato ai draghi =fl-r -i'
quando i draghi cromatici, su ordine deli' r":s::lL'



.-,nrmarlo in tita-
::: solo un incre-
::::-a giovinezza.
: ::1eno fin quan-
::one preParata-

: completamente
:t il fanatismo. E
i.,:ato di grande
con Dauroth al

iio di proclamare
::rità.

---ello e uno stre-
--:-i salvezza Per
:.: Donnag è 24,

-':: incantesimi da
1l- il livello del-

PremI

=<-: dei. creati nel

-i ;he gli dei creas-
'. Furono dotati di
:- rarurale e venne
..:e. sia fisico che

.:r.u-ì clan princiPai:

' ;1a: metallici de;

:::r iel \Iale. I cl'an

:=o Paladine. -l
:- lur il Drago C:
-- :Í:iore dalla terra
i.irî-sls. il Llrago -l
'* c:ago a cnquÉ

r :r..fre che da de.
-ona- così cor;

:rati nei regni dee:
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::g:ri si sono riúa:
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.r :ecr.lperare le tbr.

, : convenzioni c:l=

:e 1e r:azioni. bata:-
a: craghi metallis

: rr,j:ne della Regn:

delle Tenebre, rubarono le uova dei draghi metalli-
ci addormentati e le tennero in ostaggio. Il Giura-
mento impedì ai draghi metallici di prendere- parte

alle primé fasi della Guerra delle Lance, fino al

momento in cui venne scoperto che i clan croma-
tici avevano già violato il patto usando le uova

rubate dei draghi metallici per creare i draconici.
Dopo la Guerra delle Lance e la Guerra del

Caos, i draghi di entrambe b fazioní erano pron-
ti a ritirarsl dal mondo per un certo periodo e

recuperare ancora una volta le îorze, ma stavol-

ta giunse una nuova minaccia che accomunò i

-.lb.i di entrambe le Îazioni come possibili
prede: l'arrivo dei draghi alieni'

Gli studiosi non sono stati in grado di sco-
prire il nome di questo cosiddetto "mondo alie-

no" da cui provenissero questi strani nuovi-dra-
ghi. Anzi, in principio si pensava che i draghi in
Iealtà venissero da un continente ignoto al di là
dell'oceano. Tutto ciò che è dato di sapere è che
i draghi nati su quel mondo erano molto più
grandl dei draghi di Krynn, e che perfino i più

[ìovani tra loro erano più grandi e più 
-forti 

dei

[randi dragoni più an2iani di Krynn. I d11ghl

nativi di Krynn divennero facili prede per i dra-

ghi alieni, che rivelarono di essere a conoscenza
éi un modo per catturare I'anima di un drago

ucciso e di rttrlizzarla per diventare più potenti,
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via, questi Signori Supremi dei Draghi, clie si

atteggiavano a dei, scoprirono di non essere i

predatori supremi che si ritenevano. T'a p.rofera

àe['Unico Dio attraversò Ansalon guidando una
crociata, e alla fine della guerra tre dei cinque
Signori Supremi vennero uccisi e gli altri due -.i

barricarono all'interno dei loro reami'
Col ritorno degli dei, si ritiene che gli de:

abbiano sigillato il percorso attraverso i rea*'
spirituali che arreva permesso ai draghri alieni di

tiovare Krynn. Soltanto quei draghi alìem che

erano riusciti a farsi strada fino al mondo priina
della Guerra delle Anime sono rimasti su Kn-nn-
È dffncil. dire quale sentiero sceglieramo C pe:-
correre i draghi di entrambe le fazioni rn iuru:o
ma sembra essersi stabilita una sorta di tre4la r:a

loro, una tregua che forse riuscirà a impedire
l'estinzione.

Druaeo, AYArr z*to
I draghi possono appartenere a dodici categúi:e
di età, da cucciolo a grande dragone. La c-teaz:-c-

ne dei totem dei teschi, tttfavia, consente a ur
drago di accumulare potere a un lir-ello che r:
ben oltre quello dei grandi dragoni.

Categoria di età: Un drago standard acc-ú-
sisce una "categoria di età vimraÌe- pe:

ogni 3 Dadi Vita che oniene c,lrc
1o stadio di grande dragone" {--ndistruggendo I'anima stessa nel farlo. I

draghi alieni portarono con sé

anche le conoscenze neces-

sarie per costruire dei totem

dei tesclti, che consentiva-
no loro di usare queste
anime per diventare
ancora più potenti,
permettendo loro di
conservare le loro
grandi dimensioni, di
alterare le terre circostanti
a loro piacimento e di

menti delle creature mi- gi:;

nori al fine di creare
degli schiavi.

IJEpurazione dei
Draghi provocò la
morte di buona

stadlo dl grande drago
drago rosso con 61 D\-. cle

dispone di 21 Dadi \-ìra r:
più rispetto a un norr:ale

grande dragone. orLenÉ
sette categorie il:r=
virtrrali, il che sfr$c'e
che la sua categona il
età effettiva è pe-n :
diciannove. QueLe
capacità che lim.a,r-
nafìo una voìra a-

giorno per oeil
categoria di eu o

che glilizzana
in aln'i rnod lg
categoria di eù
del drago corre
parte di un s;--
colo faranno u-qo

di questo lalo:t
modificato.

Tàglia: L r
importante eie-

mento dell'ar-a-tr-
zame'nto dei dragii

è l'incremento delila

loro taglia- Quei dra-

i

Darte della. "'..popolaztone kÀ**"
dei draghi nativi. Gli --etr.studiosi ritengono
che almeno laurrv t'
metà dei draghi
venne estinta e che :

sia i clan metallici
che quelli cromatici I

vennero decimati.
Cinque draghi

alieni si ersero al di
sopra di tutti gli altri
draghi, proclamandosi
Signori-supremi dei Draghi. Per interi decenni,

questi terrificanti draghi malvagi governarono su

brro.tu parte del continente di Ansalon, ingras-

sandosi e facendo scempio delle ricchezze della
terra. Nel corso della Guerra delle Anime, tutta-

dragone non potranno mai raggiungerla rr. ba-te

alJregole di wartzamento standard. Quando un

drago éffettuaúnavanzamento, si deve fare nJèrì-

-.ito al suo gruppo di taglia base: minore Ldra-

ghi bianchi, neri, d'ottone e di rame), ordinano
(draghi verdi, blu e di bronzo) e maggiore tdra-
ghi d'argento, rossi e d'oro).
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Un drago di taglia Minuscola da cucciolo
appartiene al gruppo minore, un drago che da
cucciolo è di taglia Piccola e non raggiunge mai
la taglia Colossale appartiene al gruppo ordina-
rio e un drago che da cucciolo è di taglia da
Piccola a Grande e che raggiunge la taglia
Colossale nello stadio di grande dragone appar-
tiene al gruppo maggiore.

Un drago minore diventa Colossale quando
acquisisce due categorie di età (6 D\.f oltre lo sta-
dio di grande dragone. Passa a Colossale+ quando
acquisisce altre quattro categorie di età (12 D!.
Quindi, un grande dragone bianco raggiunge la
taglia Colossùe a 42 DV e Colossale* a 54 DV,
mentre un grande dragone di bronzo diventa
Colossale a 45 DY e Colossale+ a 57 DY.

Un drago ordinario diventa Colossale quan-
do acquisisce una categoria di età (3 DV) oltre
lo stadio di grande dragone. Diventa Colossale
* quando acquisisce altre quattro categorie
di taglia aggiuntive (12 DV). Quindi, un gran-
de dragone verde raggiunge la taglia Colossale
a 41 DV e Colossale+ a 53 DV, mentre un dra
go di bronzo diventa Colossale a 42 DY e Co-
lossale* a 54 DY.
Un drago maggiore diventa Colossale+ quando
acquisisce quattro categorie di taglia (12 DV) in più
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di quelle necessarie per raggiungere la taglia
Colossale. Quindi, un drago rosso o d'argento
diventano Colossali+ a 52 DV e un drago d'oro
diventa Colossale+ a 50 DV.

Classe Armatura: I1 bonus di armatura natura-
le di un drago aumenta di +1 per ogni Dado Vita
oltre lo stadio di grande dragone (è possibile usare
questo metodo di avanzamento anche per i draghi
minori, dal momento che l'armatura naturale e i
DV aumentano sempre allo stesso ritmo).

Arma a soffìo: Se I'arma a sofiìo di un drago
infligge danni, tali danni solitamente aumentano di
2 dadi per ogni categoria di età virhrale che il drago
ha acquisito. Le uniche due eccezioni sono il drago
d'ottone e il drago bianco, la cui arma a soffio vede
i suoi danni aumentare soltanto di 1 dado per cate-
goria di età.La CD del fíro salvezza contro I'arma
a soffio di un drago rimane 10 + V2 dei Dadi Vita
del drago * il suo modificatore di Costituzione.

Resistenza agli incantesimi: Per i draghi avan-
zati standard, la resistenza agli incantesimi aumen-
ta di 2 per ogni categoria di età aggiuntiva.

Velocità: Quando un drago diventa Colossale,
la sua velocità di volare aumenta di 15 metri e la
sua manovrabilità diventa maldestra. Quando rag-
giunge la taglia Colossale+. La sua velocità di vola-
re aumenta di altri 15 metri e la sua manovrabilità
rimane maldestra. La velocità base sul terreno ed
eventuali altri tipi di movimento speciale (nuotare.
scavare e cosi via) non cambiano.

Punteggi delle caratteristiche: I punteggi di
Forza e di Costituzione di un grande dragone au-
mentano di +2 per ogni categoria di età virruale
acquisita. La sua Destrezza rimane immutata. La
sua Intelligenza, la suaSaggezza e il suo Carisma
aumentano di +2 per ogni due categorie di etì
acquisite.

Capacità speciali: I draghi non acquisiscor,:
capacità magiche aggiuntive, ma la loro riduzion;
del danno continua ad aumentare man man,-
che accumulano Dadi Yita. La riduzione de-
danno di un grande dragone aumenta di 5 p":
ogni due categorie di età acquisite oltre 1o stad
di grande dragone e il suo tipo di riduzione dt-
danno passa ad epico.

Lzb e//o de// încantatore; Il livello dell'incantato:.
di un grande dragone aumenta di 2 per ogni cate-
goria di età virtuale acquisita. I draghi avanzì.-
acquisiscono il talento Capienza di Incantesir,
Migliorata come talento bonus una volta ogni tr-
livelli dell'incantatore oltre il 20".

Talenti: Come i normali draghi, i draghi ar-ar-
zati ricevono un talento per ogrri 4 Dadi Vita di c*
dispongono. I talenti acquisiti dopo lo stadio *
grande dragone possono essere talenti epici.

Grado di Sfida: Per i draghi standard, il C:
aumenta di 2 per ogni categoria di età aggiuntr;,
Tutte le altre statistiche dei draghi rimangor -

quelle descritte per i draghi generici e per le sp=-
cifiche varietà di drago nel Manuale dei Mostn'e :,
altre fonti analoghe.

f,otnxr DEi tescgi
Il segreto che consente ai Signori Supremi o.-
Draghi di accedere alle riserve senza fine :,
energia necessarie per alterare le terre circost=-



'a Creare Totem dei Teschi s

Il drago è in grado di creare un totem det tesclti
che $r confèrisce una quantità smisurata di
potere.
, Prerequisiti: Dragó, Vampirismo dracon.ico,

caiaeità di' lanciare incantesimi.
l: Benefici: Il drago è in grado di costruiré un

totem dn' tesclte e di ottenere tutti i beneÎci ad
esso relativi. La costruzione richiede un'mini-
mo di'dieci ,teschi (uno per ogni clan dei dra-
ghi)'per grado di potere'del totem: Per incan-
iate un lotem dei lnc/tz è necessario un mese
per grado di potere desiderato e'un sacrificio
perÀanente di DV pari al doppio del grado di
potere desiderato.

+' Vampirismo Draconico -ù

I1 drago è in grado di assqrbire I'energia vitale di
un,altlo dràgó moren,., otando:tale ènergia per
inòrementaré temporaneamente la propna îotza.
, Prerequisiti: .Drago; capacità. di lanciare

incantesimi.
Benefici: Se il drago sGra il colpo declsivo

per uccidere un'altro drago, può tentare di
assorbire l'anima del draso óel momento !n cui
questa abbandona il corpo, Lo spirito del drago
rièfunto ha diritto a un' tiro r salvezza sulla
Volontà (pari alla CD dellà sua arma a sofio).
Se il tiro salvezza'viene supgratq, il drago non è
rin grado di assorbire,lo spirito del drago defun-
to.:Se'invece il 'tiró,salvezza viene fallito; il
df4go assorbe |essenza della'vittima. ' l

Il drago ucciso, deve eÈsere in grado di lancia-
rre: incantesimi (solitamente:,,deve essere di età

aduka o superioie). Per ogni categoria di età del
dragg ucciso, il,drago che eflèttua il varypirismo
u"qiiiris".l.ro "DadòVita virhrale"; Tàli Dadi Vita
virtuali incrementano lereapacità del drago come
se questi fosse erescjuto di età; inciementarido il
proixio potere, e la :propria taglia sebbene in
:ieaka nott sia:invecchiato.' Gli efetti,, tuttavia
sÒno solo temporanei.:Ad ogni settimana il
drago perde un Dado Vita virtuale e il ou,e^ pote-
re &nriniuisce . Seiza vn :totem, dei Itslhl taLé.per-
ditarnon può esíere evitata,in alcu4,modo. 

-

Speciale :,Sienza. rtn 'fafqm dcz tesclti,, un drago
,può ionservare !, Dadi Vita virtuali solo tempo-
raneamente.
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EIosfRI E DRAGF{Î i\'-'
sRiserva di Energia dei Non Morti-+

[Metamagia]

Il personaggio è in grado di risucchiare enersia
dai.non morti circostanti per dare potenza ai

suol Incantes1ml.
Prerequisiti: Incantesimi Focalizzati Su-

periore (necromanzia), eapacità di utilizzare sire-
goneria o: misticismo, capacità di lanciare incan-
te.simi necromantici di 6' livello.

Benefici: Mettendo a segno un attacco C
Contatto, il personaggio può pro\'are a risuc-
chiale llenergia di una creatura non morta- [
nón fnorto, ha diritto a ul tiro sah'ezza s'"rl]a

Volontà (CD 10 + il livello delf incantatore iel
persònagglo + il bonus di Carisma de1 per:c*

'naggro) 
al fine di resistere al risucchio. Se il lr':

saÈ,ézzaviene fallito, ii personaggio risuccFua lL

DV,per modificatore di Carisma dal non Ílorîf -

Sè un' non morto scende a 0 D1:. dorrà superu-
re un altro tiro salvezza sulla Yolontà. altr'-rrel-
ti ierrà completamente distrutto. In caso di nor
morti eteleTincorporei, il personagdc ieu e

essère in gado di toccare il non morto ús:cs-
rnente al fine di poter effettuare il risuccho'
:, I1 pérsonaggio può quindi usare l'ene:g:a

acqumùlata per lanciare un qualsiasi ilcaniesi-
mo,:conosciuto con i benefici di ua qr:alsia.-
altro'talerrto di metamagia posseduto icoliÈ
Incantesimi' P-o tenzíati, Ingrand iti, ec c ì . Pe t o t-:i
punto di gnergra accumulata speso. il persone,E-
gio ridqce,'llincremento di livello efi-ettir-c, il
incantesimo richiesto per applicare il ralen:c
Ad eiempio; :ttna ?alla di .fuaco rngrarrdÍ-ra e

p oterrz;itata nor,maléent e r icÉi ed e r ebÉ e l'.1. * ir
uno slot.incàntesimo di 6' livello tincantesino
di 3'1ive1lo,,+2 tivelli come potenziata =1 lireì-
1o come ingrandita); usando tre lii.elii di eners,s
accumulata; il personaggro lancia f incanresìr:lc'
comé incantesimo, di 3' livello, pur conser'3:i-
do i benefieir, di, irn incaniesimo polenzia:a e

ingtandito, Il::perÈónaggto non deve necessa'di-
mènte essere.diìun livello alto al punto di coil-
sentire. il :lancío:,,dell'incantesimo modiicaie
normalmente,(ad ésempio, nel caso sopra indr-
cato, non è necès.sario che il personaggio sia -n
grado di lanciare lnqantesimi di 6o livelloì. art-
tavia non'$arà póssibile usare nello stesso insal-

ti, creare progenie di drago e compiere altre impre-

se magiche mai riuscite se non per mano degli dei,

è nasiosto nella creazione dei macabri trofei frutto
dell'Epurazione dei Draghi: il totem dei teschi.

I totem deì tesclti sono ricavati dai teschi scar-

nificati dei draghi. I teschi possono appartenere
sia ai draghi metallici che a quelli cromatici, senza

che sia necessaria alcuna distinzione tra bene e

male. È la magia innata infusa nei draghi e il col-
legamento tra i draghi e il mondo ad essere

importante, caratteristiche possedute soltanto dai

draghi nativi di Krynn.
I1 drago, tlilizzando i teschi dei draghi che ha

ucciso in battaglia, costruisce con essi un totem. Fu

Malystryx a scoprire il segreto della costruzione

dei totem dei teschi, ma con sorprendente velocità

anche altri draghi impegnati nella guerra

tesirno un, arÌ1moltate. di energia superiore al
propdo modjficatore di Carisma. I1 personagin
può ,,accúmulare qn ,àmmontare massimo d
energia pari al proprio livello del personaCslo -
il suo ùodifìcaterè, di',Carisma, sebbene inizi a

perdere l,l-ivello di energra'ad ogni 10 minutr
dopo che llha agsoÍbita,

dell'Epurazione dei Draghi scoprirono a loro . c ::
il segreto. I draghi della luce, i metallici, filor-
disgustati da questa nofizia, ma molti dei dra=n-

malvagi nativi di Krynn colsero al volo l'oppor:;-
nità di incrementare il proprio potere, sperarù'
che tale potere avrebbe offerto loro una protezioi-
di qualche sorta dagli invasori spietati di un altrc'

mondo. Purtroppo, dal momento che nessuno de:

draghi buoni iniziò mai a costruire un totem, i dra-

ghi buoni non riuscirono a tenere testa alla dispe-

razíone dei draghi malvagr, disposti a tutto per

soprawivere, o alla ferocia degli invasori alieni.
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Costruzione di un totern dei teschi
Un totem dei teschi è un trofeo dall'aspetto macabro.
I teschi che lo compongono devono appartenere a
draghi che abbiano raggiunto almeno i'èta adulta; i
teschi dei draghi più giovani non dispongono del-
l'energia necessaria per andare a coÀporre il
totem. Come sia Malystrp< che gli altri Signori
Supremi dei Draghi scoprirono, deve esistere una
sorta di equilibrio tra i diversi tipi di energia. Deve
essere presente almeno un teschio per ognuno dei
dieci tipi di drago nativi di Krynn: argento, bianco,
blu, bronzo, nero, oro, ottone, rame, rosso e verde.
Il teschio deve essere relativamente fresco e intat-
to, e il cervello al suo interno non deve avere trac-
ce ingenti di putrefazione. I teschi devono essere
djsposti in colonna, formando una base più ampia
che sale restringendosi fino a una cima.

La creazione di un totem dei tescltz è un pro-
cedimento che richiede molti anni, dal momen-
to che prevede non solo la raccolta dei teschi dei
draghi, ma anche una meticolosa procedura
secondo la quale il drago lentamente infonde
parte della sua stessa essenza nel totem. Una
volta che il totem annovera almeno un teschio
per og-nuno dei dieci clan di draghi e che il rela-
tivo rituale è stato completato, il totem comincia
a_ manifestare i suoi poteri iniziali. Anche dopo
che il totem è stato attivato, il drago può conti-
nuare ad aggiungervi altri teschi, ma il potere del
totem non aumenta in modo rilevante se non si
mantiene l'equilibrio tra i teschi dei dieci clan.

Quando il totem dei tescltt'viene eretto e il
rituale finale viene completato, la colonna di
teschi prende vita. Quando il totem viene attiva-
to, Ie orbite di ogni teschio risplendono di una
gelida luce continua.

Poteri di un totern dei teschi
La potente magia racchiusa in ogni totem dei tesc/tí
è ciò che rese ognuno dei Signori Supremi dei
Draghi immensamente potenti, in quanto i totem
fomiscono ai draghi numerose capacità che vanno
ad aggiungersi alle loro capacità di draghi.

La forza di un totem deì teschî è determinata
da due fattori: il numero di teschi nel totem e l'e-
quilibrio tra i dieci clan dei draghi. I totem più
potenti sono quelli che hanno l'equilibrio meglio
distribuito tra i dieci clan dei draghi. I-aggiunta
di un qualsiasi teschio al totem può incrementa-
re il potere del totem, ma se l'equilibrio globale
del totem viene mantenuto, il potere incrémenta
drasticamente. Il potere aggiuntivo di un totem
squilibrato è insigrificante in confronto a quello
che si ottiene preservando I'equilibrio tra i clan.
Sono necessari dieci teschi di un singolo tipo di
drago per compensare la mancanza di un
teschio di un tipo specifico.

Il livello di potere di un totem dei teschi è pari
al numero di teschi di draghi diviso dieci (arroton-
dando per difetto).

Creare servitori: Il drago è in grado di attinge-
re al potere del totem dei tesc/ti per infondere la pro-
pria essenza nelle creature viventi. Il drago può
creare sia vassalli dei draghi che progenie di drago
in questo modo. Il drago può creare un numero
totale di vassalli e di progenie pari al proprio
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numero di DV moltiplicato per il livello di potere
del totem deî tesclnl.

Draghi gregari: Il drago è in grado di attirare
un determinato numero di draghi dello stesso clan.

IJ d_lugg può attirare un numero di gregari pari al
livello di potere del proprio totem. Litàlei àraghi
gregari è determinata dalla tabella sottostante:

Dnlcxr cREGART

Livello di potere

I

Livello di potere

I

Categoria di eta massima

dei draghi gregari

Ciovane

Raggio di azione

dello scrutamento

30 m/DV

1:Lt:liiiif::at:.i:.:rrr,*!i!ii,èiiaiù.i:ill:ir:i:i'i:t::r.r:,,t,:l:
3 Adulto giovane

4:':ii::ri**rir:::li:.i:::tlll*!ùt!iil:.:jrlr::i*r,:t*:,:::r:,a,,rr 
l:,

5 Adulto maturo

6 Vecchio

7 Molto vecchio

8 Antico

Dragone

I C.ande dragone

Un drago può attirare soltanto un drago della
categoria di età massima consentita, soltanto due
draghi della categoria massima di età immediata-
mente inferiore a quella consentita e così via.

Potere epico: La costruzione di un totern det
tesc/tt'consente a un drago di acquisire un potere
superiore perfino a quello dei leggendari grandi
dragoni. Ogni livello di potere di tn ntàm det
tesc/tt'consente al drago di acquisire e mantenere
una "categoria di età virtuale" al di sopra di quel-
la di grande dragone. Il drago acquiiisce tútd i
benefici e i poteri dell'archetipo di drago avanza-
to. Senza un totem dei tesc/tt, nessun drago nativo
di Krynn può progredire fino al punto di dirre.r-
tare un drago avanzato.

Autorità leggendaria: II drago può attrarre a
sé un numero di seguaci pari al proprio punteg-
gio di Autorità moltiplicato per il livello di pote-
re del suo totem deî teschî. '

Percezione del reame: Facendo ricorso a_l

potere racchiuso neI totem dei tesclti, il drago puÒ
scnttare (con le stesse modalità dell'incantesimo
omonimo) in ogni direzione attorno al totem, nel
raggio sotto specificato. I-area soggetta allo scru-
tamento dipende dal livello di potere del totem.

PenceztotrtE DEL REAME

aii::ltul:::].itit::::i:;il:::..,:Ir,:t$,,&ltilQY,r:ìi:l:i:i:lillÌ:lilli:r.

1 ... . 3km/DV

tl:'ii:i:::ì:i::i:illl:t :: :t:rt:t:i:::l:,i :i*{ilqúlQV::i :ll:l:i::;l,: I,

5 6 km/DV
qt'ilr:::i:a:ilfi:::::ilii :'::: :ll:li:7;S rdrglÉ{|::i:llr,l:: iari:ì:i:::::.l:.:,,

l5 km/DV7

8 75 km/DV

9 I 12,5 kmlDV

ilo:::ll::i:i;':i:'lllli:ii:]i:r:.r:::r::i:i::';i15.0.&!:rllDVif:l:lii:,ìtt:t::::,,li:ii:l,,.

Alterare reame: Forse il più grande potere che r::-
drago può ottenere dal suo totem dei teschz'è la s-
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capacità di alterare i reami. I-lammontare dell'area
che un drago può alterare dipende sia dal livello
di potere del suo totem deî tescltrche dalla forza del
drago (determinata dai suoi DV).

Nell'area attorno al totem dei tesclti, il terreno
e il clima iniziano a mutare lentamente e ineso-
rabilmente finché il tutto non si adegua al terre-
no ideale del tipo di drago in questione: ghiac-
ciai e tempeste di neve per i draghi bianchi;
paludi putride e piogge torrenziali per i draghi
neri; fitte foreste pluviali per i draghi verdi; diste-
se desertiche tempestate da fulmini per i draghi
blu, e infine picchi r,'ulcanici e un caldo arido e
infernale per i draghi rossi.

Larea influenzala non è perfettamente sferi-
ca: il raggio di azione dell'effetto fornisce solo
un'indicazione generica dell'area su cui il drago
può esercitare il suo controllo. Fino ad ora, nes-
suno dei Signori Supremi dei Draghi ha mai rag-
giunto il raggio massimo dell'area influenzabile
dall'efletto di alterazione del reame, in quanto
soltanto Malystrlx disponeva di un totem forte a
suflìcienza da provocare un cambiamento tal-
mente drastico.

È necessario circa un giorno per plasmare
un quadrato con lato di 15 km, partendo dall'a-
rea immediatamente circostante al totem dei
tesc/zî. Una volta che la trasformazione è stata
completata, il drago cade in una profonda iber-
nazione, in quanto il potere necessario per la tra-
sformazione proviene sia dal totem che dal
drago. I-ibernazione è talmente profonda che
soltanto uno stimolo intenso quanto il dolore
fisico riuscirà a risvegliare il drago. Libernazione
ha una durata pari a due giorni per ogni giorno
passato ad alterare il reame.

Gli effetti dell'alterazione permangono fin-
tanto che il drago rimane all'interno del reame
alterato e finché il totem dei teschi rimane intatto
e indisturbato. Se una sola delle due condizioni
viene a mancare, il reame inizierà lentamente a
tornare al suo stato naturale. Purtroppo, il ripri-
stino awiene molto più lentamente rispetto alla
trasformazione. Per ogni livello di potere del
totem dei tesclti utilizzafo per alterare il reame, è
necessario un anno intero prima che la terra
torni al suo stato naturale.

Nota: Gli effetti delle alteruzioni nei vecchi
reami di Khellendros e Beryllinthranox hanno ini-
ziafo a svanire, man mano che la natura si ripren-
de ciò che le appartiene.

Alreune REAME

Livello di potere Area massima

I
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dell'alterazione del reame

Quadrato del lato di l5 m/DV
::.::,:::::: .:.:.:.. ...:::." .. t i:ieuadfetó:ldel:,lAJ0i:dii75:,qlqy::aìtlì:]lti

Quadrato del lato di 150 m/DV

:,::1.;.::: ,:1:'.,;'.,,,',:.:,;,.:..ti::,:,ùa,elfatO:tdel:làtótdi::ìr;s1liriilDV:i:l:ì

Quadrato del lato di 3 km/DV
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Quadrato del lato di 37,5 km/DV
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DRseo m{AKin0
Drago (Acqua, Acquatico)
Ambiente: Tèmperato e acquatico caldo
Organizzazione: Cucciolo, molto giovane, gior-a-
ne, adolescente e adulto giovane: solitario o grup-
po (2-5); adulto, adulto maturo, vecchio, molto
vecchio, antico, dragone o grande dragone: solita-
rio, coppia o famiglia (l-2 e2-5 piccoli).
Grado di Sfida: Cucciolo 3; molto giovane 4; gro-
vane 5; adolescente 8; adulto giovane 11; adulio
14; adulto maturo 16; vecchio 18; molto vecchio
19; antico 21; dragone 23; grande dragone 25
Tesoro: Tiiplo dello standard
Allineamento: Sempre neutrale malvagio
Avanzamento: Cucciolo 7-8 DV; molto gior-ar:e
10-11 DV; giovane 13-14 DV; adolescente 16-11
DV; adulto giovane 19-20 DV; adulto 22-23 D\-:
adulto maturo 25-26 DY; vecchio 28-29 D\-:
molto vecchio 31-32 DV; antico 34-35 D\-: dra-
gone 37-38 DV; grande dragone 40 o più D\-
Modificatore di livello: Cucciolo +3; molto grc-
vane *3; giovane +5; altri -

I draghi marini, che alcuni studiosi non consice-
rano dei draghi veri e propri, sono tutta\-ia g:'a:-
di, pericolosi, intelligenti e temibili quanto i i':i-
cugini di superficie, e possono essere considera:: :
tutti gli efletti i signori degli oceani. Sono vor:.ci r
crudeli, e provano grande piacere nel capor-o-ae-
re le navi in mare aperto per poi trascinare i ieLi-
ti nelle loro tane nel fondo del mare. \on sr .rre-
ressano alle vicende del mondo di superiìcie e -.
maggior parte delle loro attività riguarda le ilsi--
se oceaniche in cui dimorano. Questa coinb,in;.-
zione di ferocia e di isolamento ha procurair ;_
draghi marini una reputazione leggendaria ch. =-
è diffusa perfino tra gli altri draghi. dipirgerd.rÌ:
come una forza della natura che soltanto in occa-
sioni remote emerge dagli abissi per terrorizz:.:É :

marinai. In apparenza i draghi marini sono srrjl:
alle testuggini dragone: il loro corpo è protetr,: Ja
un robusto guscio corazzafo. Al posto ce11r
gambe possiedono pinne larghe e piatte che :e:-
minano con degli artigli aflìlati, mentre il lcrr
sinuoso collo serpentino e ia coda sono sorrnor:-
tati da una cresta spinata. La testa è inequir-cc:-
bilmente identica a quella di un drago. i ieni
sono simili a quelli degli squali e le sue scaElit
sono di un colore fine e variegato che r.ana da-i

nero al verde. Man mano che il drago m.arhr
invecchia, la sua pelle si fa maculata e il suc
guscio accumula anni e anni di sedimenti di alehe
e ciullì di muschio, che lo rendono ancora più Cu-
ficile da scorgere quando si nasconde sotto il pe-o
dell'acqua in attesa di ignari battelli o velieri.

I singoli draghi marini a volte si circondano ù
altri animali del mare come squali, seppie grgan:-
o granchi giganti che fungono da sentinelle eC
esploratori. Si dice che altri facciano uso di lace-
don o altre orribili creature. Ricavano le loro talle
solitamente da caverne scavate lungo le pareti de:
rilievi sommersi, all'interno di qualche crepaccio.
nei relitti delle navi aflondate o tra le ror-he
degli imperi e delle città sommerse dalle onoe.
La tana di un drago marino nasconde sempie

Illosfnj E mR$cgi c\ 2I I
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grandi ricchezze per gli avventurieri
abbasfanza audaci o stolti da trovarne
una e da soprawivere per raccontarlo.

I draghi marini si scontrano di fre-
quente con i draghi di bronzo e con le
testuggini dragone, che vivono entrambi
nel suo habitat naturale. Per questo moti-
vo, molti draghi marini scelgono le loro
tane il più lontano possibile dalla costa,
affìnché possano accumulare i loro tesori
sommersi e nutrirsi delle creature degli
abissi o di alghe senza essere disturbati.
Sono particolarmente temuti dalle com-
unità di elfi del mare, come i Dimernesti,
nei quali incutono grande rispetto, timore
e odio, proprio come gli altri draghi nei
confronti degli elfi di superficie. Fatta
eccezione per questi nemici, il drago mari-
no si trova ai vertici della catena alimenta-
re degli oceani di Krynn e viene lasciato
stare dalle creature marine minori.

I draghi marini parlano Comune,
Draconico e Aquan.

e omns?f imsnÌ, c)

Un drago marino scende in combatti-
mento contro chiunque entri nel suo ter-
ritorio, specialmente se si tratta di navi o
barche a vela. Dal momento che è privo
di ali e non può volare, normalmente ini-
zia il suo attacco dal basso invece che
dall'alto, capovolgendo un vascello e

usando la sua arma a soffio sull'equipaggio oppu-
re sui passeggeri. Poi ricorre alle sue possenti
mascelle e agli artigli sulle pinne anteriori per
eliminare eventuali naufraghi o nuotatori, riser-
vando gli incantesimi e le capacità magiche per
gli ar,wersari più forti. Quei draghi marini che
sanno in anticipo di dover affrontare un awersa-
rio impegnativo spesso chiamano a sé altri gran-
di animali marini in aiuto. Un'altra tattica prefe-
rita è quella di usare la loro capacità di sugge-
stione su chiunque sia alla guida del vascello,
spingendoli ad arenarsi su una secca o a spero-
nare altre navi.

Capacità dei draghi limitate: I draghi mari-
ni non sono in grado di eflettuare attacchi da
schiacciamento o per ghermire, né possono sfer-
rare colpi d'ala, a causa della loro conformazio-

TlerLLl 6-'l: onlcnr MARTNT pen erÀ

Eta Taglia Dadi Vita (p0 For Des Cos lnt Sag Car

liri;;i16:r:.:r'ri'1.,eà.,'.6iiìz+61ì51rr:":..r.r }3'.r.lO.r,l3.l ':10....9'i'.1?
y,"rl:91:*:" . y: n9'1-il!(a') " r0 rs r0 e 12

.6j,;;f;,,.i1:,ì.1r16a6,:fiótzi.za:dozl: .', ,tí.., :'rri. ,.r,si,,:,ì4..' :l1r 
:.t1'

Adolescente C l5dl2+45 (142) l9 l0 17 14 ,, 
11

Àil'rltsidiù.qirr:qi.:,rgiju+uz.{rsg}r,r:,:2i.,::ìòr.,,'}9.t''r'r.r4.:.,,a.1'1,....}6

A9,p.... .. .... . ! ..."dti*lo.t ('ot) 27 10 21 16 16 16

aaùrtnaiúior.:.rr,;, z+iii;rioitilq,: ,ií.t1 r0trt:rr'i:.r ;..r.ìEr..-,i6' 
t.'18.

vecchio ! 27d1 
.7:11.? 

t3.37 .) 3l I0 23 18 I 7 l8

riioÌià:vèecffis:r ''Èr:':ióOiiittO,pzl,,' rilì,:'i0,': :21' 
'.,11:..', 

.'ti.'.1i'

Antico N,4a 33d12+231 (445) 35 l0 25 2A lg 2'9

.íjii;Od'rr'. r:.,: .M:. r.3ldìtiqg {i2.4:t' ,37..r l. 1ó . ..: ìi' :.: 
-2i.. 

, ., zr,. lz:

Crande dragone Nila 39d12+312 (565) 39 l0 27 22 21 22
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ne fisica. Sono anche privi della percezione ciec:
degli altri draghi, che però compensano in alr
modi (vedi percezione marina, più sotto).

Arma a soffìo (Sop): I draghi marini dispor
gono di un solo tipo di arma a sofiìo, una nube r
vapore surriscaldato (i cui danni inflitti vengon,
considerati danni da fuoco). Quest'arma a sofio .
efiìcace sia sott'acqua che in superficie.

Presenza terrificante (Str): Le creature al '
sopra della superficie dell'acqua o sulla terrafer:::,
acquisiscono un bonus di +4 ai tíri safvezza:=:
resistere alla presenza terrificante dei draghi m'r-
ni. Sotto ogni altro aspetto, questa capacità f.nz- -

na esattamente come l'omonima capacità stand:-:
dei veri draghi.

Respirare sott'acqua (Str): I draghi ma--
possono respirare sott'acqua a tempo indeterrn-:,-

Atacco base/ TS TS TS Arma a Presenza

Lotta Attacco Tempra Riflessi Volonta soffìo (CD) Terificante (CD)

-61-3 -8 .6 5 +7 'd8 (r4)

+9/+l I +l I +8 +6

+l-2l+:15, r' +J5ì.,.'+10t'ì +8.

+151+23 +18 +12 +9

r18l+28: - r+23-.' r +.15-' 'itlll
+21 I +37 +27 +l 7 +12

124',141".: .' +tI :: " .:l+19...1: r.ì1,4:

+27 l+45 +35 +21 +l 5

+391+49.,.r'+39:,l:,+?3 :I r.:i +l:71

+331+57 +41 +25 +18

r:qirot'i: .:.,*<i, lr lii+26 l',. tao,

+391+65 +49 +29 +21

:', ,, ,'l'1'?
iiti : -r,, .3dE:Ilg):,.r., .:,]::' 

: ,,

+l 3 4d8 (20)

+iJ:rr r.r5d8(23)r". '.::. 22

+17 6d8 (25) 23

+1:9, ::.., :'lè8\27\t:... .:::., . 26

+21 8d8 (29) 23

.+23r:r.ì.:.r9d8 {tl}r .:' .:tt,. :30

+25 l0d8 (33) 3l

:+18- .r'.rìrltd8.{}6)r .r. . :r'34

+29 t2d8 (37) 3s
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Eta Velocita lniziativa cA ail*'].i.O*19,'. 
. ...... .. ..

terc€zlone merlna_:l

15' ia

-:z:one cieca
:.=o in altri
.::! .

-:-:li dispon-
';:a nube di

-tt= r-engono
::::: a soffio è

::
-:::ture al di'. :erraferma
'. ..',,-ezza per
" 1-'ghi mari-
,::-:à furlzio-

"--::à standard

::.=.r marill
:rietermina-

*iE.--:l

to e possono ttiízzarc liberamente tutte le loro Dq&AC pt$X{BKA
capacità anche quando sono immersi.

Percezione marina: Questa capacità consente Drago (Ombra)
a un drago marino di peróepire automaticamente Ambiente: Sotterranei
qualsiasi 

-oggetto 
di taglia Media o superiore nel- Organìzzazione: Cucciolo, molto gior ane. ::o-.'.-

lacqua attoÀo a sé. Dispone dello stesso raggio di ne, adolescente e adulto giovane: solitario o +-:i
azione della capacità di presenza terrificante del po (2-5); adulto, adulto maturo, r'ecchio. :n':1: 

'

drago e si sostituisce alla normale capacità di per- vecchio, antico, dragone o grande dragone: sc1ì::"-

""rio.r" 
cieca dei veri draghi. Quegli awersari che rio, coppia 9 fam_iglia (l-2 e 2-S.piccoli .

non possono essere visti direttamente dal drago Grado di Sfida: Cucciolo 2; molto gior-ane 3: =:-
marino godono comunque di occultamento totale vane 5; adolescente 7; adulto giovane_ 10: aJu,l':

nei suoi confronti. 12; adulto maturo 15; vecchio 17; molto r-ecchl''

Capovolgere (Str): Un drago marino sommer- 18; antico 20; dragone 21; grande dragone l3
so che iia uradulto giovane o più anziano, quan- Tesoro: Doppio dello standard
do emerge da sotto una nave o una barca lunga Allineamento: Sempre. caotico malr-agio
menodi6metrihaunapossibilità delgíokdicapo- Avanzamento: Cucciolo 5-6 D\': molto gio'l-
volgerla.Lapossibilitàdiventadel50Toperun'im- 8-9 DV; giovane 11-12 DV; adolescente lJ-li
baròazione dai 6 ai 18 metri e del200/o per le imbar- DV; adulto giovane 17-18 DV; adulto 2il-l1 D1-.

cazioni oltre i 18 metri. I draghi marini antichi o adulto maturo 23-24 DY; vecchio 26-)l D'r
più anziani hanno una possibilità del 1000/o di capo- molto vecchio 29-30 DV; antico 32-33 D\-: ra-
volgere navi lunghe meno di 6 metri, una possibi- gone 35-36 DV; grande dragone 38 o più D\-
lita del 750k di capovolgere quelle da 6 a 18 metri
e del 500/o di capovolgere quelle più lunghe di 18 I draghi d'ombra non sono nativi di Kn-nr. tr:-
metri. - 

tavia"alcuni esemplari si sono fatti stradà lìl-, ::
Comandodellescaglie (Sop):Undragomari- Ansalon, in un modo o nell'altro. Si dice che

no può tilizzare quest; capacità per tre volte al Whisper, un antico drago d'ombra, fosse d se:-

mK&sYK$ m mn$'cI{i -\r
Livello

dell'ìncantaiore R

i\lolto giovane 6 m, nuotare l8 m +0 l8 (+8 naturale), contatto 10, coto a la sprowista l8

Adoescente 6m,nuotarel8m +o 23 (l taglla+l4naturae),contatto9,coltoaJasprowista23 Comandodellescaglìe

Adulto 6 m, nuotare 18 m +0 28 (-2 tag ia, +20 naiurale), contatto 8, coJto a la sprowista 28 lntalciare 1'

Veccho 6m,nuotarel8m +O 34(-2tagl:ta,+26naturae),contafro8,coltoalasprowsta14 Suggestione !'

Anrico 6m,nuotarelSm +0 38(-4tagia,+32rduralE,contdto6,cotoalasprovvista38 Contoll"r""4rl. 
,..,

Crandedragone 6m,nuotarel8m +0 44\-4lagl:ta,+3Sraturale),contatto6,coltoallasprovvista44 Suggestionedimassa

giorno. Esercita uno c/tarme
di nassa che agisce solo
sugli animali dotati di sca-
glie (rettili e pesci). Il drago
può comunicare con qual-
siasi animale influenzato
dallo charme come se lan-
ciasse par/are con g/i anina-
l. Questa capacità è equi-
valente ad un incantesimo
di 1" livello.

Altre capacità magi-
che: 3 volte al giorno
- contro//are acqua, ìntra/-
cîare, sugeshlone; I volta al
giorno - suggestîone di
massa.

Abilità: Nascondersi,
Nuotare e Soprawiven-
za vengono considerate
abilià di classe per i draghi
marini.
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vizio di Fistandantilus; esiste poi Soulchill, un
drago d'ombra astuto e misterioso che infesta le
contrade del Nightlund; esiste un altro strano
drago d'ombÍa senza nome che sembra essere
stato creato dall'ombra del dio primordiale, il
Caos; e infine c'è Dhamon, un drago d'ombra
creato dagli oscuri progetti di un drago d'ombra
senza nome del Caos.

I draghi d'ombra tendono ad essere malizio-
si e ingannevoli, e dispongono di un collegamen-
to naturale con il Piano delle Ombre.

I draghi d'ombra hanno scaglie trasparenti e

corpi oscuri che danno loro un aspetto indistin-
to: da una certa distanza sembrano essere soltan-
to una sinistra massa di ombre.

Cornbattirnento
I draghi d'ombra preferiscono allaccare di nasco-
sfo, ufilizzando la loro capacità di mimetz2zarsi con

/e ombre. Normalmente ricorrono a incantesimi di
illusione per confondere e disperdere i loro a'"'ver-
sari, utilizzando il terreno attorno alla propria
Tleeltn 5-3: oucxt D'oMBRA pen erÀ

Eta Taglia Dadi Vita (p0 For Des Cos

C-cciolo t/ 4dl 2-r (3Ol - I '0 ' l

Àlo ro gio,a P oc 7d12-1 l5)' -i -O 'l

:gi9!9rt!i::.'il:::ìt lri.*:::r.i.0.d--l:1i19:0:l lrìr,,.:,ri-'l3lii::.ri!r:l::::r:]9:::.:

Adolescente Me l3dl2+26 {ll0) 15 l0 l5

Ad-l.o grda-e \.4e -6d12-32 (l36) '7 'O 15

lana a loro vantaggio e separando gruppi di
awersari per poi aggredirli uno per uno.

Arma a sofEo (Sop): Larma a sofiìo d un
drago d'ombra è un cono di ombre fumanti e tur-
binanti che genera un effetto di niuccltto di eneryt'a.
Le creature all'interno del cono acquisiscono un
numero di livelli negativi pari a quello indicato
nella relativa tabella; la tabella indica anche il tiro
salvezza per rimuovere il livello negativo. Su-
perando un tiro salvezza sui Riflessi (con la stessa
CD) il numero di livelli negativi subiti si riduce
della metà (arrotondando per difetto).

Mirrretizzarsi con le ombre (Sop): In qual-
siasi condizione che non sia la piena luce del
giorno, un drago d'ombra può svanire nelle
ombre ottenendo un occultamento pari a nove
decimi. Nemmeno le luci artificiali o gli incante-
simi come /uce oiframma perenne sono in grado di
negare questa capacità. I-lincantesimo /uce druma
è invece sufficiente.

Creare ombre (Sop): Per tre volte al giorno
un drago d'ombra che abbia raggiunto lo stadio di

Attacco base/ TS TS TS Arma a Presenza

lnt Sag Car Lotta Attacco Tempra Rìflessi Volonta soffìo (CD) tedfìcante (CD)

6 16 1 -11-4 19 -6 -5 -8 -(ì6,

r116r:l1i:.,',1.,i:;:1;lii:'.:r!1qli,l:rl:-r:rlr;itiì:l:ì:,' .iE',,.,:;1;11f,:;1,11111111r;;,r,rr:lì::ì:rij!) :

l8 18 19 +13/+15 +15 +10 +8 +12 2 (20')

:'ig1,t,::r:,j,i,,r:,:i!,i1,,ìj:qÈì:-9r:::::,':ii!r,:,;ri:tr;Íir,,t:::::iii.ot:,:.;;ti:::tiiritr::i:.;:l:itt!i{.34 23

2A 20 21 +191+27 +22 +14 +ll +16 3 (24) 24Adulto c r9dr2+57 (r80) r9 r0

M:ho mar,ro c 22d12+38 (231) 2j l0

Vecchio E 25d12+125 (287) 27 1A

Moho vecchio E 28d12+1a) \322J 29 'O

Antico E 3ldl2+186 (387) 3l l0

!l'i1&!9:t::ai:rt:::iri!11i:1,l{.Crl-21?-t!l:(4!?).i::.,r li,r.il:.a i:l:qr :

Crande dragone Ma 37d12+296 (536) 35 l0

17

ir.:rì1r9:i

21 24

lll)71:l::' ll2€ l:

24 25 +251+44

.,,, : ?9'. .. : 27.,, ::.t2E/ î!5 .:::

23 29 +31 l+49

:: :tlq:::ill1Ìlr::lfl{i,i!7.t,

32 33 +37 l+61

29

rlllrj?llrri:, l":i:iì''

34+22 +17

'i:+26.1,,:l:,:11 
9l

+29 +21

6 (34)

',: :. ::7:€71: : : : :'.: :

8 (3e)
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lo _ . Y:l::lli rl=ii i"i . 9.

:f|'19::,1:1ìr11::1;.;;l{ilileql!'11i1:!î,e94::,:;::tt1rq:tt:,:r l?rirll"ell1r11tl3!'{èle},r':l.l.: irir:::r,

.. . r::;.:1r,,,1:;r,1..r,:t,i:::t,,i:,,,:i9lt9.ú9ì1?i;!!l!llita sprowista I9

Molto giovane 24 m, volare 45 m (media) +0 2l (+l tag ia, +10 natura e),

conhtb I1., @lto al a sprowlsta 2l

.il*1l;1,'.1'..1tt.l*lr.11e.iaaa:::l.:::..ó.::'l::.:.'eet.G.É|ìe'+ijìi9turule)'
,' i]..:"ilil "l: ,t]tì: it:.ì:,::t,coltiitF,ll;:!.oLìetillciÉiglií*à:?4tl

lmîrrirà a r $ccl'io di eaergia 12

l\,4lmetìzzars cor e otrbr€ l3

Capacita speciali

lmmagine specu are

Livellodell'incantatore Rl

Adolescente 24 m, volare 45 m (scarsa) 26 (+16 naturale)

contato9'coltoalasprowlsta3l 
:r:ir,r::::r::::,:::.:ìr::rr,rrr::rìr.:r:r:;r::.:::r,,::ri.:::,.r:.:..::..

Vecchio 24 m, volare 45 m (scarsa) +0 36 (-2 tag ia, +28 raturale) Anti-irdlviduazione 9" 27

24 m, vo are 45 m (scars:)

2I4 (b Cspitoro Spi

contatto 6, colto al a sprovvrsta 4

Creare ombre
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grande dragone può evocare una massa d'ombra
che si sprigiona entro un raggio di 90 metri e per

la duraia di un'ora (questo è un e{Ietto di crea-
zione). Alf interno di questo raggio, tutte le fonti
di luce normale o magica vengono negate. Tutti
i personaggi e le creature ottengono un b-onus di
+4 alle l,c.o p.o.'e di Nascondersi eflettuate
alf interno delle ombre, e possono nascondersi

anche se sono osservati direttamente. I draghi
d'ombra e le altre creature correlate al Piano

delle Ombre acquisiscono occultamento totale
tra le ombre (con una possibilità del 500/o di veni-
re mancati), ma possono muoversi e attaccare
normalmente. Ottengono un bonus di +2 ai loro
attacchi e negano ai loro awersari qualsiasi

bonus di DesÍrezza alla CA, dal momento che

vengono considerati invisibili'
Altre capacità magiche: 3 volte al giorno

- annlndh/duazione, immagne speculare;2 volte al

giorno - pofta dimenvona/e;1 volta al glotno -cam-
mx'nare ne//e ombre.

BRiuE, ir, Sicnoru SvPP€mo
DEi DF.-AcHt lÍtroRlni
Il Signore Supremo dei Draghi conosciuto tra
i mórtali come Brine e nativo degli ocea-
ni di Krynn è non solo un membro di una delle

specie di draghi meno conosciute, ma anche

uno dei più solitari. Brine passava buona par-
te della iua vita a razziare le navi mercantili
nei pressi del Mare di Sangue di Istar, ma.l'esta-

te dil Caos arrestò il maelstrom che turbinava
al centro del Mare di Sangue, facendone la desti-
nazione di intere orde di creature del Caos che

si riversarono in mare fuggendo dalle rive
di Ansalon. Allontanantosi da questi improv-
visi cambiamenti, Brynseldimer si ritrovò nel-
le acque nei pressi éi Silvanesti quando ebbe

inizio l'Epurazione dei Draghi' Venne così a

sapere delle azioni dei giganteschi draghi alieni e

della loro ascesa al potere, e approfittò dell'occa-
sione per fare altrettanto.

Brine accumulò potere uccidendo altri dra-
ghi marini più giovani e meno potenti o, di tanto
in tanto, qualche drago verde, nero o di bronzo,
ma temendo le rappresaglie degli altri draghi
di superficie, si rifugiò negli abissi del mare.

Conquistò rapidamente Dimernesti, provocando
nella lotta il crollo di molti insediamenti degli
elfi del mare e di vari antichi edifici. Tutta-
via, grazie all'arfeîalfo noto come la Corona

de//e Maree, non riuscì a distruggere definitiva-
mente il reame degli elfi e così si accontentò di
assalire gli elfi più isolati o le navi che attraver-
savano il suo reame.

I1 dominio di Brine sui mari orientali di An-
salon ebbe fine quando gli Eroi del Cuore, un
gruppo che comprendeva al suo interno Jasper
Éi.éforg", Dhamon Grimwulf e Rì-g Mer-Krel, si

misero in cerca della Corona del/e Maree e nel
corso della ricerca riuscirono a sconfiggere il
drago marino con l'aiuto dell'artefatto magico

chiàmato il Pugno di EIi. Brine, oltraggiato all'i-
dea di doversi Jcontrare con dei mortali in grado

di ferirlo, andò su tutte le furie, ma morì sulla

prua della nave degli eroi, il Nautîlus, e scompar-

mcsfn$ E PKeGHi (\',
ve sotto le onde. Felici nel vedere che gli err'
avevano tenuto fede al loro patto, i Dimerles:
consegnarono loro la Corona de//a JIarce e -
t.gtto di terrore di Brynseldimer fu consegnato 'll:
storia.

Brine preferisce usare la sua arma a sofc :-
combattimento, quando gli è possibile. generr':
spesso ustioni fatali e facendo ribollire l'acqu, '
tòcco del suo sofiìo. Emerge al di sotto deLle r:-' =

le capovolge, elimina i naufraghi e lascia cht =

nave affondi fino a toccare il fondo dell oce'=
dove si unisce a centinaia di relitti. Brine rà r::-
mente uso della sua magia, in parte perché p.---"
che la sua polenza fisica sia più che suficlenre :=:
ottenere ciò che l'uole. Forse, se avesse sapu:a' r:--
gli Eroi del Cuore si fossero dimostrati i;-r::-:-:-
impegnativi, avrebbe riveduto le sue ianicie.

frÍostni E DRgGHi c\-' 2 I5
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Capacità magiche: 3 volte al giorno - con-

trol/are acqua, tntra/ct'are, sugesh'onr. 15' livello
dell'incantatore; CD del tiro salvezza 16 + livel-
lo delf incantesimo.

Incantesimi: Come uno stregone di 15" livello.
Incantest'mt' da stregone conosctutt: (6/8/7/

7/7/7/6/4; tiro salvezza CD 16 + livello dell'in-
cantesimo, 17 + livello dell'incantesimo per gli
ammaliamenti): 0 - apnre/cluludere, indfutduaztone
del magico, tndh,tiduaztbne del zteleno, lettura del
magtco, /ucî danzantî, maftl magîca, resntenza, npa-
rare, suonofontasma; l" - armatura magt'cll, c/tarme
su persone, resutere agh e/ementi, scudo, sonno; 2"
-_fton del toro, grazia del gatto, nube dr nebbia, oscu-

n'tà, s1fòcatura;3o - dùso/at' magtle, /entezza, protezio-
ne da//'energt'a, ae/ocità; 4o - ncorllfuv'one, disperazio-
ne rppnnente, tmmunltà ag/t' incantev:mt, metamofo-
si, 5"- crescita anima/e, domznare Perszne, ellca
mostn' V, regressione menta/e', 6"- contro//are acqua,

duso/zsi magtle supenbre, nebbía aa'da;7' - contro//a-
re tem?o atmos/ènbo, iflettere tncantesimo.

Spazzata di coda: semicerchio del diametro
di 9 metri. Le creature di taglia Piccola o inferio-
re subiscono 2d6+t9 danni contundenti; Riflessi
CD 33 dímezza.

Respirare sott'acqua (Str): Brine può sott'ac-
qua a tempo indeterminato. Può utilizzare libera-
mente le sue armi a soffio, i suoi incantesimi e

altre capacità quando si trova sott'acqua.

KHpr,rnnDRLos,
r,a fnmpEsfA sv
Anssr,on
Per un lungo periodo di tempo,
si riteneva che Khellendros
losse originario di Ansalon.
In realtà proveniva dal
mondo nativo degli altri
S[nori Supremi e giunse
su Krynn poco prima
dell'inizio della Guer-
ra delle Lance. Poco
dopo il suo arrivo,
Khellendros scelse
per sé una compa-
grra di nome Nadir,
che morì poco do-
po I'apertura delle
uova della sua ni-
diata" Nonostante i
suoi figli fossero
nurnerosl ve
ne era uno
in particola-
re, di nome Zephyr,
che era il preferito
del grande drago blu.
Nel corso della Guer-
ra delle Lance, Ze-
phyr cadde in battaglia
nel corso di un attacco a
Schallsea, come anche il
cavaliere originale di Khellendros, Kartilann del
Khur. Il drago blu venne allora assegnato al cava-
liere che aveva cavalcato Zephy,la fiera gr.rerriera
Kitiara Uth-Matar. I due condussero una lunga
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campagna di trionfi nel corso della Guerra delle
Lance, e finirono per diventare i capi dellArmata
dei Draghi Azzurri.In questo periodo, Skie si affe-
zionò al suo cavaliere, fino ad innamorarsene e a
considerarla sua pari più di quanto qualsiasi altro
drago sarebbe mai stato disposto a fare.

Dopo la morte di Kitiara, Khellendros diven-
ne ossessionato dall'idea di reclamare 1o spiri-
to del suo cavaliere. Informato da Tàkhisis che
l'anima di Kitiara si trovava su un piano chiama-
to il Grigiore, Khellendros partì per le profondità
eteree ancora una volta, ma non riuscì a riporta-
re l'anima della donna con sé. Il desiderio di ria-
vere con sé Kitiara fu la forza che animò
Khellendros per tutta l'Era dei Mortali. Dalla sua
ascesa a Signore Supremo alla sua scoperta della
creazione della progenie di drago, tutto fu fatto
in nome di Kitiara.

Tàkhisis fu infuriata dall'impudenza de1
drago, che osava mettere una semplice mortale
al di sopra di una dea in importanza. Dopo
una lunga pianificazione, il drago blu tentò di
nuovo di raggiungere il Grigiore. Ma Tàkhisis
ingannò Khellendros, teletrasportandolo nella
sua tana e convincendolo di aver raggiunto di
nuovo il Grigiore.

Skie riuscì a sfuggire alla trappola tuttavia, e

risvegliatosi, chiese a Tàkhisis di restituirle
Kitiara. La dea oscura decise invece di ct-rn-

ferire i suoi poteri alla sua discepola Mina.
che ferì gravemente il drago blu. La
ferita fu sufficiente a consentire a

Malystryx di uccidere Skie, lascian-
do i mortali liberi di contendersi

la parte di Solamnia che il
drago blu aveva conquistato.

Khellendros ("Skie"): Dra-
go blu, grande dragone
avu'nato; GS 35; Drago
Colossale+ (terra): D\
54d12+702. pf 1.10e:
Iniz +4; Vel 12 m, sca-

vare 6 m, volare 90 rn
(maldestra); CA 16
(contatto 2, colto alla
sprowista 46); -{n
base +54:, Lotte

+89;Att +68 Ír-
schia (Bd6+19.

morso) ; -\t"
comp +68 mischi;

(8d6+19 morso) e

+63 mischia (4d8-S
2 artigll e *64 mischu
(4d6+9,2 ali) e =6:

mischia (4d8+ 27, col-
po di coda); Spazio/PortaÍa f2 m/9 -:

(morso 12 m); AS arma a sofi,:
cre are,/d * tntge re a cq u a, schíacciam er-
to, presenza terrificante, ghermira
imitazione dei suoni, capacità mag:-
che, spazzata di coda; QS percezion=

cieca, riduzione del danno 3O/epio:
scurovisione 18 m, immunità ad elettricilà, sonn.s:
paralisi, visione crepuscolare, resistenza agli inca:-
tesimi 36, respirare sott'acqua; AL LM; TS Tèr::
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+37, Rifl +27,\bI +37; For 49. Des 10, Cos 37, Int
26, Sag 27,Car26.

Abt\ità e talentt: Artista della Fuga +57, Ascol-
tare *67, Cercare *65, Concenfrazione I70,
Conoscenze (arcane) *65, Conoscenze (piani)

+65, Conoscenze (storia) +65, Diplomazía -167,

Intimidire +65, Osservare *67, Percepire Intenzio-
ni +65, Raccogliere Informazioni +32, Raggirare

*65, Sapienza Magica +65; Arma Focalizzala (arti-
glio), fumatura Naturale Migliorata, Attacco in
Volo, Attacco Poderoso, Creare Totem dei Tèschi,

Escludere Materiali, Fluttuare, Forma Alternativa,
Ghermire, Incalzare, Incantesimi Estesi, Incante-
simi Ingranditi, Incantesimi Massimizzati, Incante-
simi Potenziati, InizíativaMigliorata, Sofiìo in Volo,

Soffio Radente, Vampirismo Draconico, Virare.

Arma a soffio (SoP): Linea di 42 m, 34d8
danni da elettricità, Riflessi CD 50 dimezza.

Creare/dùtntggere acgua (Mag):3 volte al gior-
no - come creare acquq, ma puo ancne essere

usato per distruggere I'acqua' 27" livello dell'in-
cantatore; CD Volontà 45 nega.

Schiacciamento: Area di 12 m per 12 m. Gli
awersari di taglia Enorme o inferiore subiscono
8d6+27 danni contundenti e devono superare un
tiro salvezza sui Riflessi con CD 44 pet non veni-
re immobilizzati; bonus di lotta +89.

Presenza terrificante (Str): Raggio di 153 me-

EIostR! E DRgcHi cr,
magze, s-;6ss masni II, palla di ftoco, tcnpesta dt
nn^chio; 4" - lanqb di filmint di Dalantar mrta-

mofosi, muro di trmpesta, scrtttarr, S" - rcoca rnrtsln l-.

gara magca, sco/pm pzbtra, te/etftzsportz; 6o - cafttu
7;1umn, cerchtlo dimorte,fuoroaraTo - etoca tnosfn

lil rpostamenlo planare, tians|zione elerea 8o - char-

*e àî *^sn, flone, tempata elettncg 9" - -farak'
lamento della batultee, parola de/ potere (ucaderel.

Spazzata di coda: Semicerchio del diametro
di 12 m, gli ar.wersari di taglia Grande o inferio-
re subiscono 4d6+27 danni contundenti: Riilessi
CD 50 dimezza.

If[ar"nsTKvx,
LA T.ÍTASSACR.'AÍ Rj CE KO S SA

Tra tutti i draghi alieni che invasero Kn-nn
Malystryx dominava incontrastata \Ialr-s am'irò

nel 385 AC (2 SC) e rese subito nota la sua pre-
senza incendiando i territori della Penisola del
Goodlund, sterminando migliaia di kender e

creando in tal modo i kender afilitti. Dopo nume-
rose e letali razzie, nella Penisola di Goodtru-nd

(ribattezzata "Desolazione") gli unici abitanri
rimasti furono i goblin, gli ogre, i draconici e la
progenie di drago rosso.

Malystryx, probabilmente il più grande draen
che abbia mai solcato i cieli di Knnn, diede il da

all'Epurazione dei Draghi e sconfsse tui i

b"-- draghi che la affrontarono in combat-tri, DV 54 o meno, Volontà CD 45 nega.

Ghermire: Bonus di lotta +89; artigli
contro le creature di taglia Enorme o

minore per 4d8+9 per round, morso
contro le creature di tagiia Mastodon-
tica o infqiore per 8d6+19 per round, o
16dB+38 per round se Khellendros non
si muove, la creatura ghermita Può
venire scagliata per 51 metri,
subendo 17d6 danni.

Imitazione
dei suoni (Str)l
Khellendros può
imitare qualsiasi
voce e suono che
abbia 91à udito,
ogni volta che
vuole. Chi ascolta deve
superare un tiro salvezza
sulla Volontà con CD 45

per non cadere nell'in-
ganno.

Capacità magiche: 3

volte al giorno - ventn'/o-

CD del tiro salvezza contro f incantesimo 18 +
livello delf incantesimo.

lncantesimi: Come uno stregone di 27" livel-
lo. Incantevmi da stregone conosuuti: (6/8/8/8/
8/7/7/7/7/6: tirro saliezza CD 18 + livello del-
I'incantesimo) : 0 - apnTe/ch i u d e re, fra s to m a re, m di-
z;ìduaztbne de/ magt:co, indn,tduaiione de/ ve/eno,

lanpo, pruh'dig'Íazione, ragto di ge/0, sîgìllo arcano,

suono fantusmo; l" - a//ame, dardo tncantato, dtsco

fluttuanfe (di Tènxr), identífcare, ragt'o di tndeboll-

m e n toi 2o - ceu'tà /so rdt'tà, inztislbilìtà, localizza oget-
to, schege di pietra, santillafolgorantei 3o - dissolz-ti

di Malys, non la
scoraggiò a lungo, e ben presto tornò a incombere
con là Àua presenza opprimente sulle vite dei suoi
sudditi e degli altri Signori Supremi dei Draghi.
Alla fine fu la sua stessa presunzione a condurla
alla sconfitta nel corso della Guerra delle Anime.

timento. Nel corso di qua:i
trent'anni, innumerer oli *j,ra-

ghi, sia metallici che cromÈ-
tici, morirono per rnarxo

di coloro che apprese-
ro I'insidioso metodo
di assirnilazione

delle aninne
utilizzato da-ltra

Rossa
I1 solo

aspetto di
llalvsnr: a
superare
per inten-
sità la sue
magia o la
sua poten-
za fisica
era la sua
superbia.
che la
condus se

a tenta-
re di

s o stituirsi
a Takhisis.

f a I I e n d o .

Anche se la
sconfitta lasciò

il segno nell'ego

quio; 1 volta aì giorno -
m1\aryb 1y!?.0, 

tereno,:tlluso
no, zte/0. 27" livello dell'incantatore;
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Dopo che Tàkhisis rubò il suo totem dei

teschi, il grande drago rosso volò verso Sanction
per riversare la sua collera sulla popolazione del-
la città. Malys si scontrò nei cieli della città con
la giovane profeta Mina, senza mai nutrire alcun
dubbio sulla propria incolumità. Tàle gesto
awentato si rivelò il suo errore finale.

Malystryx ("Malys"): Drago rosso femmina, gran-
de dragone avurzato; GS 39; Drago Colossale+
(fuoco); DV 63d12+1.071, pf 1.504 lniz +4;Yel 12

m, volare 75 m (maldestra); CA 67 (contatfo 2,

colta alla sprorwista 67); Att base *63; Lotta +103;
Att +79 mischia (8d6+2+, morso); Att comp +79
mischia (8d6+24 morso) e *77 mischia (4d8+I2,2
artigli) e +77 mischia (4d6+I2,2 eJi) e *77 mischia
(4d8+36, colpo di coda); Spazio/Portata 12 m/9
m (morso 12 m); AS arma a soffio, schiacciamen-
to, presenza terrificante, capacità magiche, incante-
simi, spazzata di coda; QS percezione cieca, ridu-
zione del danno 3í/epico, scurovisione 18 m,
immunità a fuoco, s0nn0 e paralisi, visione crepu-
scolare, resistenza agli incantesimi 46, r,'ulnerabilità
al freddo; AL CM; TS Tèmp +50, Rifl +33, Vol
*44; For 59, Des 10, Cos 45, Int 32, Sag 33, Car 32.

Abih'tà e talentt: Artista della Fuga +66,
Ascoltare +77, Cercare +77, Concentrazíone *77,
Conoscenze (arcane) *77, Conoscenze (geografia)
+77, Diplomazia -177, Intimidire +77, Muoversi
Silenziosamente +25, Osservare *77, Raccogliere
Informazioni +44, Raggirarc I77, Saltare *90,
Sapienza Magica *44, Soprar,wivenza +77, Utltz-
zare Oggetti Magici *77,Yaltúare *77i Armaitra
Naturale Migliorata, Attacco in Volo, Attacco Po-
deroso, Capacità Focalizzata (arma a sofio), Crea-
re Totem dei teschi, Escludere Materiali, Fluttuare,
Ghermire,IncalzarePotenziato,Incalzare,Incanta-
re in Combattimento, Incantesimi Ingranditi,
Incantesimi Intensificati, Incantesimi Massimizzali,
Incantesimi Potenziati, Iniziativa Migliorata,
Maestria in Combattimento, Multiattacco, Sofiìo
in Volo, Sofiìo Radente, Vampirismo Draconico,
Virare.

Arma a soffio (Sop): Linea di 24 m, 38d10
danni da fuoco, Riflessi CD 60 dimezza.

Schiacciamento: Area di 12 m per 12 m. Gli
awersari di taglia Enorme o inferiore subiscono
8d6+36 danni contundenti e devono superare un
tiro sakezza sui Riflessi con CD 58 per non veni-
re immobilizzati; bonus di lotta +103.

Presenza terrificante (Str): Ragg.io di 171

metri, DV 62 o meno, Volontà CD 52 nega.
Ghermire: Bonus di lotta +103; artigli contro

le creature di taglia Enorme o minore per 4d8+12
per round, morso contro le creature di taglia
Mastodontica o inferiore per 8d6+24 per round,
o 16d8+48 per round se Malystryx non si muove,
la creatura ghermita può venire scagliata per 57

metri, subendo l9d6 danni.
Capacità magiche: 19 volte al giorno - localzz-

za ogetto;3 volte al giorno - suggestione; 1 volta al
giornó - iz;ela locaztloni, sco'pn'ì/ percorso.33' livello
delf incantatore; tiro salvezza CD 21 + livello del-
l'incantesimo.

Incantesimi: Come uno stregone di 33'livel-
lo. Incantesìmi da stregone conosciutî: (6/9/9/9/
8/8/8/8/7/7; tiro salvezza CD 21 + livello di

incantesimo) : 0 - ifrastornare, indhiduazrbne del
magìcz, indhiduaztbne del aeleno, lampo, lettura del
magrbo, luce, luu danzantî, raggtb di gelo, suonoifànta-
sma; 1" - b/occa porte, dardo mcantato, identtficare,
mani brunanti, messagtb;2o - dardo e/ementa/e, piro-
tecnica, produrre famma, silèra infuo ca ta, s1fòca tura; 3'
- dissoloi magr'e, murl di z-tento, palla difuoco, Pon d,
Palin;4" - metamorllòv'_furotn, muro difuoco, smtta-
re, tentaco/t'nen;5" - animare morti, dominare persone,

gzara magtba, occhi indagaton', 6" - catne in pùtra,
dnmtegraztlone, muoaere il tereno;7' - pa//a difuoco
nltardata, spruzzo pnsnatt'co, tempata di fuoco; B' -
nube incendtaia, onido az,toizzimento, scag/tare ma/e-

dizione supen)ore, 9o - /amento de//a batu/tee, suame

e/ementa/e (soltanto fuoco), saame di meteore.

Spazzata di coda: Semicerchio del diametro
di 12 m, gli awersari di taglia Grande o inferiore
subiscono 4d6+36 danni contundenti; Riflessi CD
58 dimezza.

Onvsanrrf, LA FIrrua
La temibile Onysablet è una dei Signori Supremi
dei Draghi più solitari. Questo drago nero alieno.
una volta giunto su Krynn, ha reclamato per sé le
vaste distese che un tempo erano i territori degli
ogre lungo il Mare Nuovo. Col passare degli anni.
Sable ha trasformato lentamente la regione in una
sconfinata palude chiamata la Palude Nuova-
popolandola con creature di ogni genere alterate
dai suoi orribili esperimenti magici.

Tia tutti i Signori Supremi dei Draghi, Sable è
quella meno interessata agli eventi del mondo
esterno. E un drago estremamente curioso, ma è

quasi del tutto concentrata sullo studio (e su1

potenziamento) della natura e delle creature natu-
rali. E così si accontenta di rimanere entro i con-
fini della sua oscura palude, inviando la sua pro-
genie e i suoi abomini a catturare i viandanti soli-
tari al frne di potsrli utllizzare come cavie per i
suoi esperimenti. E a tale scopo che Sable consen-
te alle varie razze morlali di vivere nella lugubre e

corrotta città di Shrentak, all'interno della palude.
È convinta che in questo modo il flusso di nuovo
"materiale biologico grezzo" nella palude non si

esaurirà mai.
Con la morte dei suoi tre cugini Khellendros.

Malystryx e Beryllinthranox, Onysablet è ancora
più determinata che mai a tenersi lontana dagL
occhi indiscreti del resto del continente, senza
però segrrire l'esempio di Gellidus, che si nascon-
de come un codardo.

Onysablet ("Sable"): Drago nero femmina, gran-
de dragone avanzafo; GS 26; Drago Colossale
(acqua); DV 43d12+400, pf 654; Iniz *4; Vel 18 nr,

volare 60 m (maldestra), nuotare 18 m; CA -15

(contatto 2, colta alla sprowista 45); Att base *43:
Lotta *74; Att +50 mischia (4d8+15, morso); -\n
comp +50 mischia (4d8+15, morso) e +f5
mischia (4d6+7,2 artigli) e *45 mischia (2d8+7.:
ali) e +45 mischia (4d6+ 23, colpo di coda :

Spazio/Portata9 m/6 m (morso 9 m);AS affna a

sofiio, schiacciamento, oscun'tà, presenza terri.d-
cante, capacità magiche, incantesimi, spazzata c:
coda; QS percezione cieca, riduzione del dannc
30,/epico, scurovisione 18 m, immunità ad acidc

L
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suznl e paralisi, sensi acuti, visione crepuscolare,
resistenza agli incantesimi 32, respirare sott'acqua;
AL CM;TS Temp +33, Rifl +25, Vol +29;For 47,
Des 10, Cos 31, lnt22, Sag 23, Car 22.

Abih'tà e talenti: Artista della Fuga +46,
Ascoltare *54, Cercare I52, Concentrazione
+56, Conoscenze (arcane) *52, Conoscenze (na-
tura) +52, Diplomazia *52, Nascondersi +30,
Osservare +54, Raggirare *29,Sapíenza Magca
*52, Soprawívenza I29; Nlerta Armatura Na-
turale Migliorata, Attacco in Volo, Attacco Pode-
roso, Combattere alla Cieca, Creare Totem dei
Teschi, Escludere Materiali, Fluttuare, Incante-
simi Ingranditi, Incantesimi Massimizzatí, lnízia-
tiva Migliorata, Riflessi Fulminei, Sofiìo in Volo,
Vampirismo Draconico, Virare.

Arma a soffio (Sop): Linea di 42 m,28d4
danni da acido, Riflessi CD 41 dimezza.

Charme sut' rettuli (Mug), 3 volte al giorno -
funziona come c/tarme dt'massa, ma agisce solo sui
rettili. Sable può comunicare con gli animali sog-
getti a charme come se stesse usando un incante-
simo par/are con g/t' ant'ma/t'. Questa capacità è

equivalente a un incantesimo di 1' livello. 19"
livello dell'incantatore; Volontà CD 37 nega.

Imputn'dîre acqua (Mag): 1 volta al giorno -
corrompe fino a un cubo d'acqua con spigolo di 3
metri entro un raggio dí 126 metri, rovinando
pozioni e altri oggetti. 19" livello dell'incantatore;
Volontà CD 37 nega.

Schiacciamento: Area di 9 m per 9 m. Gli
awersari di taglia Grande o inferiore subiscono
4d8+23 danni contundenti e devono superare un
tíro salvezza sui Riflessi con CD 4l per non veni-
re immobilizzati; bonus dilotta t74.

Oscun'tà (Mag): 3 volte al giorno - Come
oscanltà, ma nel raggio di 45 metri. 19'livello del-
I'incantatore.

Presenza terrificante (Str): Raggio di 126
metri, DV 43 o meno, Volontà CD 37 nega.
Capacità magiche: 3 volte al giorno - Come piaga
degh tnsetti;1 volta al giorno - cresu'ta oegetale.19"
livello dell'incantatore; tiro salvezzacD 16 + livel-
1o dell'incantesimo.

Incantesirni: Come uno stregone di 19' livel-
lo. Incantesimi da stregone conosa:uti: (6/8/8/7/
7/7/7/6/6/4; fiiro salvezza CD 16 + livello del-
l'incantesimo; CD 17 * livello dell'incantesimo
per gli incantesimi di trasmutazione): 0 -
apnTe/chîudere, jiastomare, indtbiduazrlone del magt-
co, indz:ztiduaztbne de/ rse/eno, /ampo, /ettura del magì-
co, /ua' danzanti, nparare; l' - b/occa porte, dardo
incantato, zdentifcare, raggtb dî mdebolîmento, n'tira-
ta rapida;2" - blocca persone, rndíuiduazione dei
penuen, znaisrbilîtà, ragnatela, sjèra crepîtante; 3" -
c/ùaroudienzahltiarooegenza, nube ma/eodorante,
scudo dt terra, suggesh'one; 4" - c/tarme sut' tnosti,
metamogfosi, smttare; 5' - incubo, nube morta/e,
regressione menta/e, atst'one de/ vero: 6" - annegare,

carne in pietra, cerchtb dî morte, costnàione; 7o -
eaoca mostn' VII, ge/o profondo, smttare supen'ore;8o

- metamogbsî dt un ogetto, orn'do az.;oizzirnento, sca-

g/tare ma/edtzione supen'ore;9o - dest'deno, ombre.

Spazzata di coda: Semicerchio del diametro
di 12 m, gli awersari di taglia Media o inferiore
subiscono 2d8+23 danni contundenti; Riflessi
CD 40 dimezza.

Respirare sottacqua (Str): Sable può sott'ac-
qua a tempo indeterminato. Può utilizzare libera-
mente le sue armi a soffio, i suoi incantesimi e
altre capacità quando si trova sott'acqua.

Rérzon" pRsco BLv
Razor, un veterano della Guerra del Caos e una
figura fondamentale per la sconfitta di Malystryx
la Rossa nelle ultime fasi della Guerra delle
Anime, servì per la maggior parte dell'Era dei
Mortali come cavalcatura per un Cavaliere
Scuro, il Maresciallo Medan. Da giovane, Medan
aveva cavalcato su Razor nel corso della conqui-
sta di Ansalon da parte dei Cavalieri Scuri, e i
due si erano guadagnati la reputazione di ufficia-
li modello all'interno dell' or ganizzazíone.

All'inizio dell'Epurazione dei Draghi, la
compagna di Razor venne uccisa dalla Minaccia
Verde, Beryllinthranox, e il suo teschio venne in-
corporato nel totem dei teschi della Verde.
Razor riuscì a sfuggire alla stessa sorte grazie a

Medan, che insistette affinché il drago non cer-
casse la vendetta immediata per la morte della
compagna. Quando l'Epurazione dei Draghi
ebbe termine e su Ansalon venne fissata una tre-
gua precaria, ii Maresciallo Medan si assicurò
che Razor venisse nascosto nel fitto dei boschi di

Qualainesti, lontano dall'attenzione dei Signori
Supremi dei Draghi. Questa tattica contrastava
con tutti i propositi d'onore di Razor, ma il
drago rimase fedele a Medan e cercò di vivere al
meglio la sua vita da recluso.

Quando scoppiò la Guerra delle Anime, Ra-
zor venne assegnato a un giovane Cavaliere
Solamnico travestito da Cavaliere di Tàkhisis,
Gerard uth Mondar, con il compito di portarlo in
territorio Solamnico. Quella che all'inizio sembra-
va una semplice missione crebbe gradualmente
fino a coinvolgere i due nell'assalto di Qualinost
da parte di Beryl, nella morte di Khellendros, in
un ulteriore travestimento nel corso di un viaggio
con il drago d'argento Mirror e nella grande bat-
taglia finale a fianco di Mina contro Malys. A
quella battaglia, Razor prese parte come cavalca-
tura del Cavaliere Scuro minotauro, Galdar.
Anche se i due riuscirono a ferire più volte Malys,
Razor venne scaraventato contro il fianco di una
montagna e precipitò nella foresta sottostante,
dove rimase impalato, cadendo su alcune spunzo-
ni rocciosi. Morì come era vissuto, con onore e

con estremo senso del dovere.
In battaglia, e praticamente in qualsiasi altra

occasione, Razor tiene sempre un comporta-
mento completamente professionale. Sferra
attacchi coordinati e prova a padroneggiare il
campo di battaglia pii-a posiibile, af îne di
potere garantire presto la vittoria. Non si preoc-
cupa di lesinare la sua arma a soffio, che consi-
dera uno strumento utile sia in combattimento
che in altre circostanze.

È diffi"il. dire se la personalità brusca e pro-
fessionale di Razor sia frutto di trenta e più anni
passati al servizio di Medan, o se sia stato Medan
ad essere influenzato dal drago. Di sicuro i due
sono fatti I'uno per I'altro, e la fedeltà di Razor al
suo cavaliere è assoluta.

MosfRi E D\AcHÍ c\, 2I9
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Razor: Drago blu adulto; GS 14; Drago Enorme
(terra); DV 21d72+105, pî247;Iniz-t4; Vel 12 m,
scavare 6 m, volare 45 m (scarsa); CA 28 (contat-
to 8, colto alla spror,wista 28); Att base *21; Lotta
+31; Att +27 mischia (2d8+8, morso); Att comp
+27 mischia (2d8+8, morso), +23 mischia Qd6+4,
2 artigli), *22 mischia (1d8+4, 2 ali), +22 mischia
Qd6+12, colpo di coda); Spazio/Portata 4,5 m/3
m (morso 4,5 m); AS arma a sofiìo, creare/dtsnag
gere acqull, schiacciamento, presenza terrificante,
imitazione dei suoni, capacità magiche, incantesi-
mi; QS riduzione del danno S/magSa, scurovisione
18 m, immunità ad elettricifà,, sanno e paralisi, visio-
ne crepuscolare, resistenza agli incantesimi 21; AL
LM;TS Tèmp +17, Rifl +12, Vol +15; For 27, Des
10, Cos 2t,lnt 16, Sag 77,Car 16.

Abihta e tulenh': Artista della Fuga +21,
Ascoltare *26, Cercare *27, Concenfrazione *26,
Conoscenze (Cavalieri di Neraka) +24, Diplo-
mazia *24, Osservare *29, Percepire Intenzioni
+27, Raggirarc *21, Sapienza Magica +24;
Allerta, Arma Focalizzata (artigli), Attacco in
Volo, Capacità Focalizzafa (arma a soffio),
Fluttuare, Forma Alternativa, Iniziativa Miglio-
rata, Vincolo d'Onore.

Arma a soflìo (Sop): Linea di 30 m, 12d8
danni da elettricità, Riflessi CD 27 dimezza.

Creare/dutnrgere acqua (Mag):3 volte al gior-
no - come creare acgua, ma può anche essere
usato per distruggere I'acqua. 5' livello dell'incan-
tatore; Volontà CD 23 nega.

Schiacciamento: Area di 4,5 m per 4,5 m. Gli
awersari di taglia Piccola o inferiore subiscono
2d8+8 danni contundenti e devono superare un
tiro salvezza sui Riflessi con CD 25 per non veni-
re immobilizzati; bonus di lotta *31.

Presenza terrificante (Str): Raggio di 54
metri, DV 21 o meno, Volontà CD 23 nega.

Imitazione dei suoni (Str): Razor può imita-
re qualsiasi voce e suono che abbia già udito,
ogni volta che vuole. Chi ascolta deve superare
un tiro salvezza sulla Volontà con CD 23 per
non cadere nell'inganno.

Capacità magiche: 3 volte al giorno - oentnr
loguio. 5o livello delf incantatore; tiro salvezza CD
13 + livello dell'incantesimo.

Incantesimi: Come uno stregone di 5'livello.
Incantesimt' da stregone conosctuti: (6/7/5: tiro sal-
vezza CD 13 + livello di incantesimo): 0 - *ettura

del magz'co, indîotduazione del magico, mdfuiduaztb-
ne de/ ae/eno, /uct' danzanti, rantenza, suono fonta-
sma; 7" - atmatura tnagica, contrastare e/enenti

forc/tta occultante, stretta 1lòlgorante; 2" - fona del
toro, graztla del gatto.

MaRFsciar.ro
Ar,rxivs tr{trnpaN
(Jmano Gní/Cavaliere del Giglio 6/Cavalie-
re dei draghi 3: GS 14; umanoide Medio; DV
5d10+10 (Grr) più 6dl0+t2 (Cavaliere del
Giglio) più 3d8+6 (Cavaliere dei draghi); pf 102;
lniz+2; Vel 9 m; CA 20 (contatto 10, colto alla
spro'uwista 20); Att +18/+13/+8 mischia (1d8+6,
l9-20/v2 spada /unga+1); AS demoralizzare,
attacco in sella, attacco furtivo +2d6;QS mobilità
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in armatura, talento del drago, comunicazione
empatica, volontà incrollabile; AL LM (tendente
a LN); TS Temp +14, Rifl +8, Vol +5; For 16, Des
14, Cos 15, Int 13, Sag 12, Car 73.

Abilitò e talenti: Addestrare Animali +10,
Ascoltare *5, Cavalcare *10, Conoscenze (reli-
gioni) +6, Decifrare Scritture +4, Diplomazia
+12, Equilibrio *8, Intimidire *7, Osservare *5,
Percepire Intenzioni +5; Allerta, Arma Focaliz-
zata (spada lunga), Arma Specializzata (spada
lunga), Autorità, Combattere in Sella, Duro a
Morire, Negoziatore, Resistere alla Paura dei
Draghi, Vincolo d'Onore.

Derl;.oralizzare (Str): Un Cavaliere del
Giglio acquisisce un bonus profano di +2 alle
prove di Intimidire effettuate per demoralizzare
un awersario in combattimento. Se la prova del
cavaliere viene superata, il bersaglio rimane scos-
so per 6 round.

Attacco in sella: Un cavaliere dei draghi può
sempre attaccare nello stesso round del suo drago
gregario, e non è necessaria una prova di
Cavalcare per farlo.

Attacco furdvo (Str): Se un Cavaliere del
Giglio riesce a colpire un al'versario quando que-
sti non gode del suo bonus diDestrezza alla CA
(che 1o abbia o meno), o quando e{lettua un
attacco ai fianchi, il colpo del Cavaliere del
Giglio infligge +2d6 danni aggiuntivi. Se il
Cavaliere del Giglio riesce a mettere a segno un
colpo critico con un attacco furtivo, questi danni
extra non vengono moltiplicati. Gli attacchi a
distanza contano come attacchi furtivi solo se il
bersaglio si trova a meno di 9 metri. IJtrlizzando
un manganello (o un sacchetto di sabbia) o un
colpo senz'armi, il Cavaliere del Giglio può effet-
tuare un attacco furtivo che infligga danni non
letali invece di danni letali. Non può utilizzare
un'arma che infligge danni normali per infliggere
danni non letali nel corso di un attacco furtivo.
Un Cavaliere del Giglio può effettuare un attacco
furtivo soltanto sulle creature viventi dotate di
anatomie distinguibili. Qualsiasi creatura immu-
ne ai colpi critici è analogamente immune agli
attacchi furtivi. Il Cavaliere del Giglio deve anche
essere in grado di vedere il bersaglio bene a suf-
hcienza da individuare un punto vitale. Il
Cavaliere del Giglio non può e{fettuare un attac-
co furtivo quando colpisce una creatura occulta-
ta o quando colpisce le gambe di una creatura i
cui punti vitali sono fuori della sua portata.

Drago gregario: Un cavaliere dei draghi può
scegliere un drago che abbia già cavalcato in pre-
cedenza come suo drago gregario. Nel caso di
Medan, il suo drago gregario è Razor. Gruzie aJ,

legame che unisce i due, Razor riceve i seguenti
benefici fintanto che rimane il gregario di Medan:
+2 Dadi Vita bonus, armatura naturale*2, modi-
ficatore di Forza +1. Se Razor e Medan si separa-
no, Razor perderà tali benefici al ritmo di un -1
alla settimana, finché non tornerà alle sue norma-
li statistiche come drago (va specificato che le sta-
tistiche di Razor sopra riportate si riferiscono al
drago dopo la morte di Medan).

Talento del drago: Un cavaliere dei draghi
può concedere al suo drago gregario i beneficr
completi di un talento bonus che non viene con-
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tegglato al ùi a: ce:ernilare il numero massimodi talenti di un drago. sebbene I jrìno'i"Ul"
comunque soddisfare i prerequisiti indi?ati nella
descrizione del talento. i a.ago ;"ili;;;;;*.
talento fintanto che il suo.uu-uti..Éé-ì"i.riJ" r""controlla" in qualche modo. VJ"" p"j.""f..1_
re a Razor il talento Soffio Radente. '
_ Comunicazione empatica (Str): Un cavaliere

dei draghi è in grado ai .o.nun;.í;. 
";;l;'r""cavat_catura preferita senza parlare. Un cavaliere

dei draghi può trasmettere informariorri . irtru_zioni alla sua cavalcatura fintanto 
"fr. 

o*u"o ,l
trova a portata visiva dell,altro.
_ Volontà incrollabile (Sop): Un Cavaliere delGiglio dimostra tale d.r,orio.r. 

"ffu1uuru""t"diviene.immune agli effetti di puur". ni".ìJnof_
tre un bonus morale di +2 a iutti i tiri-r,iti.ru
contro le magie di influenza mentale.

Propn:età: Spada lunga+1, mezza armafural3.

_ _ \" Guerra del Caos rafforzò le convinzioni diMedan, secondo le quali it mo"dà pot.ul Jà"rt_
nuare a soprawivere soltanto grazie àil,unità della
leg.ge e dell'ordine. Dovette pérò subire 

""-gruu.colpo alla fine della guerra, à 
"u,rr" 

di queil8 che

venzronatore dell,ordine, Alexius chiese di nonbeneficiare di alcun favore, e non giiene fu cc,n-cesso nessuno. partì dal grado minimo dellagerarchia, come tutti gli dtrf scudi.rl.'ri'*ia"_
gno ogru avanzamento di grado regolarmen'te. La
\"41u Tàkhisis gli concess"e t" Uri3"i-r""_àra,
rlncnluso rn una prigione pacifica, dove nessunooorertava o metteva in discussione la legge.
Medan approvò tale visrone.

Medan si dimostrò un soldato eccellente,
coraggioso e leale nei confrontl d.l ."o 

"orrlu.r_dante e dei suoi commilitoni. éi-*"aì*à Irispetto sia di coloro al di sotto 
"f* "Ì a,ì"""rà ai

gé-. Nd corso della cosidderta nrtu,. ìi'Hro"o,
\ae{n ottenne il comando a.U" Àìr. 

"a.i
Cavalieri Scuri incaricut. di co.rquirtar"e bua[_
nesti. Medan non vedeva.alcuna utiiitì n.gfiifn, 

"la sua bassa opinione fu confermit" à"ilÀ
lotte inresrine e dai complotti ambiziosi
che vide in atto tra i senatori elfici. Lasci,ò
che fossero.gli elfi sressi a prouo"rr.

la caduta della loro patria e, una volta

{leius Medan era il figlio di un nobile di palan_
thas, il Barone Andruis"Med"". i;;;dr.'aìlf"
xius morì quando Ajexius era ancora
un bambino, e così fu il padre a cre_
scerlo. Il Barone Medan, seppure
àcoltoso, era noto per essere un
uomo duro. severo, stretto, rigido e
intollerante. 11 vecchio Medan"non .

ridotta in rovina, Medan
accettò la loro resa ed

entrò a Qualinesti
Oa vlncttore.' Il governo di

Medan era duro. ma
non cmdele. Non eresse

campi di prigionia e non
istituì squadre di esecuzio-

vedeva alcuna utilità in chi non ,

era umano, e^si oppose energica_
mente agìi sforzi di Tanis Mez_
zelfo e degli altri che cercavano di
portare la pace su Ansalon attra_
verso I'unificazione delle razze.

Anche se il Barone Medan
non era un cavaliere, un tempo

ne, come gli elî si asperta_
vano. Portò Ia pace, la leg_
ge e l'ordine nel regno, e
lasciò che gli elfi viv"essero
le loro vite come erano
abituati a fare, senzatroppe

interferenze. Permise àgli
elfi di conservare il loro re burat-ti_

rono .l'approvazjone di un'alleanza
con gli elfi, il Barone li considerò dei
traditori di Solamnia. Il Barone instil_
lò in suo figlio un codice d,onore che
era stretto,_rigido e severo quanto il
proprio. Il Caos era il male peggiore
che potesse esistere. e t'o.ai,i. li
bene supremo. La libenà era con_

lo, y! giovane di nome Gilthas,
che Medan. disprezzava in quanto
debole e indeciso.

.^ Col passare degli anni, molti
elfi scoprirono di riuscire ad accet_
tare il.governo di Medan. Alcuni,
tuttavia, si rifiutavano di vivere
sotto la sua tirannide illuminata. A
Qualinesti spuntarono varie sac_
che di resistenza. Medan venne
costantemente tormentato da
questi ribelli, che assalivano le sue

pattuglie, assassinavano i suoi sol_
dati, tentavano di assassi_

sentita solo a coloro che dispone_
vano del 

.rang^o _e 
dei privilegi per

merrtarsela. Coloro che non la
meritavano dovevano sottostare al
volere dei loro superiori.

_ Quando Lord Ariakan fondò
I'Ordine dei Cavalieri di Takhisis,
si mise in cerca di sor.venzioni e

:..':.r :i,ra nare lui e facevano futto ciò
che potevano per scac-

ciare i Cavalieri Scuri
da Qualinesti. Medan

lXYos?qi E $&&cHi (\_, Zgtr



(\-, Copitolo Snt
sembrava l'abbandono della Regina Tàkhisis e la
successiva morte di Lord Ariakan. Medan rimase
scosso nel profondo, e per un periodo di tempo
decise di isolarsi dal mondo, rinchiudendosi nel
suo giardino e cercando di rimettere insieme i
suoi ideali andati in frantumi.

In un primo tempo si aggrappò alla fedeltà ai
precetti dei Cavalieri Scuri, in quanto in essi vede-
va I'unica salvezza possibile per il mondo. Pur-
troppo, la guida del cavalierato cadde in mano
agli avidi e agli ambiziosi. I cavalieri abbandona-
rono la Visione. I requisiti minimi per I'accettazio-
ne nel cavalierato si fecero sempre più bassi, fin-
ché il tutto non divenne poco più di una scuola di
addestramento per ladri e tagliagole.

In questo periodo di crisi, Medan capì infine
che i suoi ideali e le sue convinzioni erano distorte
e corrotte. Si rese conto che nel mondo esistevano
onore e coraggio, ma non dove lui li aveva cercati
finora. Tiovò queste qualità in coloro che aveva
sog$ogato, e rn spe-
cial modo in Laurana,
la Regina Madre. La
sua grazia, il suo fasci-
no e la s;ua bellezza
avevano un forte effet-
to su di lui, unitamen-
te al fascino e alla bel-
lezza della terra degli
elfi. Quando vide il
regno minacciato dal-
la crudeltà e dall'avi-
dita dei Signori Su-
premi dei Draghi,
Medan si considerò il
protettore di Quali-
nesti, e non più il suo
dittatore.

Nel corso della
Guerra delle Anime,
Medan scoprì un
complotto per assassina-
re il Re Gilthas. Sventò il
complotto, uccise I'as-
sassino e si unì a Gilthas
e a Laurana per salvare il
popolo di Qualinesti dal-
l'attacco della Signora
Suprema dei DraghiBe-
ryI. Mentre Re Gilthas
guidava i profughi elfi al sicuro, Medan
e Laurana mettevano a punto un piano
per abbattere assieme il drago. Ma prima che
potessero mettere in atto il loro piano, Medan
venne ucciso dal fratello dell'elfo assassino, scon-
volto dal dolore, e Laurana dovette affrontare il
drago da sola.

Il drago venne sconfitto, ma a caro presso.
Grazie alle macchinazioni della Regina Tàkhisis,

Qualinesti cadde in rovina e divenne il Lago
della Morte.

Anche se il suo tentativo di salvare la terra
che amava si concluse in un fallimento, il
Maresciallo Alexius Medan viene ricordato come
un eroe tra i Qualinesti soprawissuti, uno dei
pochissimi umani ad ottenere questo onore.
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Il drago d'argento Solomirathnius servì per
lungo tempo come guardiano alla Cittadella
della Luce. La sua collaborazione con i mistici
di Goldmoon iniziò a circa quindici anni dell'Era
dei Mortali. Una sera il drago d'argento, ferito,
arrivò alla Cittadella dopo essere stato inseguito
da vari draghi neri al servizio di Sable. Qru.-
do Solomirathnius (o "Mirror") riuscì a raggiun-
gere i mistici di Schallsea, aveva già usato tutti
i suoi incantesimi nel corso del combattimento
e della fuga.

Mirror sarebbe morto sotto gli artigli dei dra-
ghi neri se i mistici della Cittadella non lo avessero
curato, permettendogli di mettere in fuga i draghi
neri più fortunati e di uccidere gli altri. Quando la

battaglia ebbe termine, Mirror, gra-
vemente segnato dalla lotta, deci-

se di rimanere alla Cittadella e

' ,,. di fungere da suo guardia-
no. Anche se

questa decisione

venne accolta con grande entusiasmo dai n:.: -"

vi fu anche chi vide in questa affrliazione uo r ri: r
gio sinistro. Oltre mille anni îa, Drr rr-
Wemitowuk avevano combattuto contro i r=,--
d'argento per il possesso del territorio.

Quando la Grande Tèmpesta attr:ì-- -

Ansalon, Tàkhisis lanciò un richiamo a 1L:":
attirandolo lontano dalla cittadella. Mentre e:-
volo, il drago venne colpito da un fulmine e :
se orribilmente ferito, nonché cieco. \e: ,

seguiti, Mirror giocò un ruolo fondamenta.l; -

Guerra delle Anime; scoprì la verità sulla
era di Krynn dal suo vecchio nemico. F = ,

dros, ormai morente, distrusse il tote::,
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Tàkhisis stava usando per accumulare energia, e
infine ricondusse i draghi metallici su Krvnn.

Alla fine della Guerra delle Anime, Solomi_
rathnius è stato visto per l,ultima volta con Odila
Windlass, intenzionato ad aiutare i Silvanesti a
scacciare i minotauri invasori.

Solomirathnius ("Mirror,'): Drago d.argento,
fl-"9:.dlagone; GS !51 Drago còlossale "(aria);

DV 40d72+400, pf 654; Injz i0; Vet 12 m, volare
60 m (maldestra); CA 42 (contatto 2, coito alla
sprowista 42); Att base *40; Lotta *22; Arf +4g
mischia (4d8+16, morso); Att comp +49 mischia
(49^8+ 1.6, 

.To..1o): *44_ mischia (ad'6+8, 2 artigti),
*43 mischia (2d8+8, 2 ali) e +44 mischia l4d6í
2^4, colpo di codat; Spazio/Portata 12 m.t4.5 m;
AS arma a soffio, schiacciamento, capacità magi_
che, incantesimi, spazzatadi coda; eS forma altJr_
nativa, percezione cieca, camminaÈ su[e nuvole,
riduzione del danno 3\/maga,scurovisione 1g m,
immunità ad acido, s0nn0 e paralisi, visione crepu_
s.colare, resistenza agli incanìesimi 32; AL LB; TS
ÎTp +gZ, Rifl +22, Vol+33;For 43, Des 10, Cos
31, Int 30, Sag 31, Car 30.

Zbth'tò e talenti: Artista della Fuga +43,
Ascoltare +53, Cercare *53, Concenfraztine +53,
Conoscenze (arcane) +53, Conoscenze igeografiaj+53. Conoscenze (religioni,l +53, Co"noJcenze(storia) +53, Intimidire +.13. Osservare +53,
Percepire Intenzioni +40, Raggirare *53, Sapienza
Magica +31. Utilizzare Oggetti Magici +53,
Valutare *23 ; Arma Focalizzall lmorso ), irmatura
Naturale Migliorata, Atracco in Voló, Attacco
Poderoso, Fluttuare, Incantare in Combattimento,
Incantesimi lngranditi, Incantesimi Massimizzati,
Incantesimi Silenziosi, Injziativa Migliorata, Sofiìo
in Volo, Testardo, Virare.

Forma alternativa (Sop): Mirror può assume_
re, qualsiasi forma animalè o ,r-u.roide di taglia
Media o inferiore come azione standard per tre
volte al giorno. Questa capacità funzjona"ó-. rrn
rncantesimo netamoffisi lanciato su se stesso al
19" livello, con la differenza che non recuDera
punti ferita quando cambia forma e che può assu_
mere soltanto forme animali o umanoidi. Mirror

può decidere di rimanere in forma animale o
umanoide finché non sceglie di assumere un'altra
forma o di ritornare alla sìra fo.*u ,rutu.ul".
. 4r.ma a soflìo (Sop): Linea dj 2I m, 24d8
danni da freddo, Riflessi CD 40 dimezza, oppure

:T." *i 2 1 m, paralisi per 1d6+ 12 round,.Te'Àpra
CD 40 nega.

Camminare sulle nuvole (Sop): Mirror può
camminare sulle nuvole o sulla neÈúia come se si
trattasse di terreno solido; funziona a tempo
indeterminato e può essere interrotta o riattivata
a volontà.

Schiacciamento: Area di 9 m per 9 m. Gli
awersari di taglia Grande o inferiore subisconcr
4d8+24 danni contundenti e devono superare un
tiro salvezza sui Riflessi con CD 40 per non ,reni_
re immobilizzati; bonus dilotta +Zi.

Capacita magiche (Mag): 3 volte al giorno
- controllare oenti, nuúe di nebbta;2 volte ui gìo._
no - caduta morbîda;1 volta al giorno _ .oìtrol_
/: o, !, *t o. ( !, osfe n co, inv e rs i o n e 2 e / / a graz, z tà:. I 9.
livello dell'incantatore; tiro salvezza' CD 16 +
livello delf incantesimo.

Incantesimi: Come uno stregone di 19. livel_
1:,^I!:1!r::,!i da stregone rorrrlioh., (6/9 /g/8/
8/8/8/7/7/5; tiro salvezza CD 20 * livello di

Spazzata di coda: Semicerchio d.í diamet.o
di_12 m, gli ar,wersari di taglia Media o irf..io..
subiscono 2d8+24 danni 

-contundenti; 
Riflessi

CD 40 dimezza.

incantesìmo): 0 - jiastotnare, nthznt/uazfune tLe/
maglco, /ampo, /ettura del magtco, luce, lua danzanti,
mano magùa, reystenza, st'giÍo arcano; lo _ a//arme,
duco fluttuante (di Tenseli idenftfcare, ,?rori ìngra
di rndebolimnfo; 2" - cectTahoídiù, bl'occa'penone,
dardo elementale, muro dioento, nsata incontuìtiii, 6Taslza);3o - nuúe ma/eodorante, pmlare con t noxi
sugeshbne, tempata di nnbclttb; 4" _ cltatme sut
mostn,.cura.1/è_n'te m'ttîhe, muro diiluoco, soatare, S" _
cono dz'iîreddo, 

.regressione menfuíe, sogno, otslone tlel
very 6o - costnztbne, eaoca mosfn'W,ftnre, proibxù_

::, 7" - bagliorc mlare, parola sacra. ,"rrotno'rupriar*,
8" - anltpatn, guongílne di nassa, auolo meiÍa/e,9"
- manl stnTo/atnce, sctlame elementale (aria).

fllos?nj E DRAGHi c\*, gZ5
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